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RESUMEN ANALÍTICO EDUCATIVO (RAE) 
 
1. TITULO DE LA INVESTIGACIÓN 
Implementación de un entorno virtual colaborativo como apoyo a los procesos de 
formación de la cultura ciudadana en la institución educativa Normal Superior de la 
ciudad de Montería. 
 
2. AUTORES 
Claudia Patricia Espitia Almanza  
Eivis Patricia Viloria Pérez 
 
3. PALABRAS CLAVES 
Cultura ciudadana, competencias ciudadanas, entorno virtual, educación, 
educación virtual, aprendizaje colaborativo, Internet, comunidades virtuales. 
 
4. OBJETIVOS 
General 
Implementar un entorno virtual colaborativo como apoyo a los procesos de 
formación de la cultura ciudadana en la Institución Educativa Normal Superior de 
la ciudad de Montería. 
Específicos 
 Diagnosticar los procesos de formación en torno a la cultura ciudadana a 
través de la interacción con los docentes del área de ciencias sociales de la 
Institución Educativa Normal Superior. 
 Identificar experiencias significativas a nivel local con relación a la formación de  
cultura ciudadana. 
 Establecer estrategias de formación en cultura ciudadana con la ayuda de un 
entorno virtual colaborativo para la institución educativa Normal Superior. 
 Diseñar el entorno virtual colaborativo a través de la adaptación de una 
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herramienta gestor de contenidos 
 Analizar la eficiencia del entorno virtual colaborativo a implementar en la 
institución educativa Normal Superior 
 
5. JUSTIFICACIÓN  
Debido a que los entornos virtuales colaborativos aumentan la motivación por el 
trabajo individual o grupal y teniendo en cuenta que lo colaborativo se enmarca 
dentro de la cercanía entre los miembros del grupo, la valoración de su 
conocimiento y el compromiso frente a los demás, es pertinente aprovechar las 
ventajas que nos brindan para apoyar los procesos de formación en cultura 
ciudadana; pues cada vez más se hace necesario realizar un pare y observar 
nuestro comportamiento como ciudadano frente al entorno social y ambiental.  
 
Por esta razón es conveniente elaborar un entorno virtual colaborativo que sirva 
de apoyo a los procesos de formación de la cultura ciudadana en la institución 
educativa Normal Superior de la ciudad de Montería 
 
 
6. MARCO TEÓRICO 
Competencias ciudadanas 
Dilemas morales 
Teoría de la acción comunicativa 
 
7. PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 
Entorno virtual colaborativo como apoyo a los procesos de formación para la 
cultura ciudadana en la Institución Educativa Normal Superior de la ciudad de 
Montería 
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8. CONCLUSIONES 
Con la implementación de los talleres sobre temáticas sociales que involucran a la 
cultura ciudadana y a los contenidos que se encuentran en el entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA se aportó a la formación ciudadana de los jóvenes 
participantes del proyecto.  
 
Durante el desarrollo de los diferentes talleres se pudo resaltar que los jóvenes 
conocen la problemática social, ambiental, cultural y de comportamiento 
ciudadano que afecta a la sociedad en general proponiendo alternativas de 
solución, reconociendo que son parte del problema y de la solución al mismo 
tiempo. 
 
Las utilización de espacios virtuales en la formación de los jóvenes, permite la 
colaboración, motivación y lo mas importante participación de los estudiantes en 
los procesos de formación guiados a través de estas herramientas.  
 
9. BIBLIOGRAFÍA 
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Orihuela – Alicante. Trabajo de investigación para el Seminario Interdisciplinar. 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
Este proyecto se desarrolla con el propósito de analizar, comprender e integrar las 
tecnologías de la información y comunicación a los procesos de enseñanza 
aprendizaje, como apoyo los procesos de formación sobre cultura ciudadana que 
se llevan a cabo en la institución educativa Normal Superior de la ciudad de 
Montería, tema al que hace varios años el Ministerio de Educación Nacional le 
diseñó unos estándar de competencias que podrían ser aplicados en todos los 
niveles de educación básica y media de las diferentes instituciones educativas del 
país. 
 
 
Con el fin de contribuir y apoyar estos estándares se ha decidido crear un entorno 
virtual colaborativo denominado ENCULTURACIUDADANA, con el objetivo de 
brindar a la institución educativa espacios para la reflexión, análisis y puesta en 
marcha de estrategias de formación, los servicios de foros y blog que le permitan a 
los usuarios del entorno fortalecer sus conocimientos y autoformarse ya sea de 
forma individual o grupal dependiendo de la metodología que emplee el docente. 
 
 
Para el proyecto era importante conocer las diferentes experiencias significativas 
que las instituciones educativas han tenido en el marco de la cultura ciudadana, 
por esta razón se abrió un espacio en el entorno que permite su divulgación; estas 
experiencias son el resultado de los proyectos realizados por docentes y 
estudiantes de diferentes instituciones educativas de la ciudad relacionados 
principalmente con valores, derechos humanos, ciudadanía, raíces culturales, 
entre otros que permitieron cambios significativos dentro de los espacios donde 
fueron desarrollados. 
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1. DESCRIPCIÓN Y FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 
1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
Partiendo de las necesidades de la sociedad y de los avances de la tecnología, la 
educación se ve obligada a estar a la par con estas y debe aprovechar los medios 
tecnológicos para formar ciudadanos capaces de valorar su entorno, mejorar su 
forma de vida y jugar un papel activo y reflexivo en su contexto, hecho que se 
puede llevar a cabo a través de la formación en cultura ciudadana, puesto que 
ésta no sólo se propicia en las aulas de clases, sino que puede fomentarse desde 
otros campos de acción como la familia, las calles, los medios de comunicación y 
en la interacción con los demás. 
 
 
El Ministerio de Educación Nacional (MEN) en su programa de Revolución 
Educativa, en el año 2003, planteó trabajar con los estándares básicos de 
competencias en las diferentes áreas del saber, con el fin  de permitir a los 
educandos potenciar el saber y el saber hacer en el medio donde se 
desenvuelvan. Dentro de este conjunto de estándares se establecieron los 
lineamientos generales de educación ciudadana, la cual busca que los ciudadanos 
actúen de manera constructiva en la sociedad democrática a través de un conjunto 
de conocimientos, habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas, 
articuladas entre sí. 
 
 
Con el fin de enriquecer la propuesta del Ministerio de Educación Nacional sobre 
competencias ciudadanas en las instituciones educativas del país, se hace 
necesario que se abra un espacio para el debate, la formación, la 
 19 
interdisciplinariedad y la retroalimentación de los ciudadanos con respecto al 
aprendizaje de la cultura ciudadana como eje evaluador de esta educación; no 
sólo en las instituciones educativas como pretende el ministerio, sino en todos los 
ámbitos de la sociedad. 
 
 
Sin bien existen en el país espacios de participación donde se promueven y se 
dan a conocer proyectos, experiencias, campañas o foros que tratan temas 
sociales sobre cultura ciudadana, derechos humanos, educación para la paz, entre 
otros, propuestos por universidades, fundaciones, instituciones educativas y el 
Ministerio de Educación Nacional a través de la Web; a nivel local no se conoce 
este tipo de espacios que permitan a los docentes y estudiantes mostrar las 
experiencias significativas sobre cultura ciudadana que han tenido las diferentes 
instituciones educativas para promover el aprendizaje y puesta en práctica del 
buen comportamiento ciudadano en todos los campos de acción del ser humano. 
 
 
Por otro lado la institución Educativa Normal Superior de Montería en aras de 
alcanzar este fin enfoca la formación de sus estudiantes en valores, a ser 
personas críticas reflexivas ante su entorno, a través de proyectos relacionados 
con el medio ambiente, la cultura, los valores, el arte, entre otros; dejando de lado 
la integración de las tecnologías de la información y la comunicación como 
herramientas alternativas esenciales, para mejorar, divulgar y enriquecer dichos 
proyectos en busca de transformar los procesos de enseñanza reflexiva ante su 
aprendizaje. 
 
 
Asi mismo en la institución no se han establecido redes colaborativas con el fin de 
retroalimentar sus trabajos y experiencias en el desarrollo de sus proyectos 
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ciudadanos, ya que la institución se ha limitado al contexto inmediato del aula 
formando en el respeto a la vida y a los demás derechos humanos, a la paz, a los 
principios democráticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad, equidad, 
así como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad1, como se establece en 
uno de los fines de la educación colombiana; dejando de lado la 
interdisciplinariedad de las tecnologías con el currículo como lo requiere la 
educación actual.  
 
 
1.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  
 
¿De qué manera la implementación de un entorno virtual colaborativo apoyará a la 
formación de cultura ciudadana en la Institución Educativa Normal Superior de la 
ciudad de Montería? 
 
 
1.3 SISTEMATIZACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 ¿Qué procesos de formación ciudadana se están desarrollando en la 
Institución Educativa Normal Superior? 
 
 ¿Cuáles han sido las experiencias significativas que se han obtenido en 
instituciones educativas a nivel local sobre la cultura ciudadana? 
 
 ¿Cuál es la herramienta tecnológica que mejor se adapta a los procesos de 
formación de la cultura ciudadana? 
 
                                            
1 Ley General de Educación, Ley 115 de 1994. Art. 5º Fines de la educación, ítem 2. 
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 ¿Qué estrategias de formación en cultura ciudadana se pueden establecer a 
través de un entorno virtual colaborativo? 
 
 ¿Qué influencia podría generar en la Institución Educativa Normal Superior la 
implementación de un entorno virtual colaborativo en la formación de cultura 
ciudadana? 
 
 ¿Qué tan importante es apoyar los procesos de formación de cultura 
ciudadana a través de la interdisciplinariedad con las tecnologías de la 
información y la comunicación?  
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2. OBJETIVOS  
 
 
2.1 OBJETIVO GENERAL 
 
 Implementar un entorno virtual colaborativo como apoyo a los procesos de 
formación de la cultura ciudadana en la Institución Educativa Normal Superior 
de la ciudad de Montería. 
 
 
2.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS  
 
 Diagnosticar los procesos de formación en torno a la cultura ciudadana a 
través de la interacción con los docentes del área de ciencias sociales de la 
Institución Educativa Normal Superior. 
 
 Identificar experiencias significativas a nivel local con relación a la formación de  
cultura ciudadana. 
 
 Establecer estrategias de formación en cultura ciudadana con la ayuda de un 
entorno virtual colaborativo para la institución educativa Normal Superior. 
 
 Diseñar el entorno virtual colaborativo a través de la adaptación de una 
herramienta gestor de contenidos 
 
 Analizar la eficiencia del entorno virtual colaborativo a implementar en la 
institución educativa Normal Superior.  
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3. JUSTIFICACIÓN 
 
 
En la sociedad de hoy las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
han tomado gran importancia en el ámbito económico, político, cultural y 
educativo, siendo éste contexto el más afectado, puesto que en él es donde se 
debe preparar al ser humano para enfrentarse a los cambios producidos por las 
mismas TIC. 
 
 
Estas tecnologías han promovido la utilización de nuevas formas de comunicación 
y comportamiento en una cultura abierta a las diferentes clases sociales que 
existen dentro de la sociedad, con un sin número de personas que presentan unas 
características, cualidades, y valores comunes denominadas comunidades, que se 
conocen en la red de redes Internet, como comunidades virtuales centrando su 
atención en la interacción y la comunicación de las personas, en la capacidad de 
transmitir e inducir un comportamiento dentro de una cultura social.  
 
 
Entre ellas encontramos a los entornos virtuales conocidos como herramientas 
didácticas que cuentan con soporte tecnológico y distribuyen materiales 
pedagógicos en formato digital que sirven para que los docentes y estudiantes 
interactúen en el proceso educativo. Estos se han caracterizado por la 
participación que brinda a sus usuarios, el contacto directo con otros del mundo 
por medio de la comunicación virtual, y se centran en un proceso de 
reconstrucción personal a través del contenido que se presenta. Este contenido se 
elabora en función de los elementos que lo conforman teniendo en cuenta las 
expectativas de los usuarios y el nivel de exigencia del tema que se maneje dentro 
del mismo.  
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Por lo anterior el Observatorio de E-Learning de la universidad del País Vasco 
define la flexibilidad didáctica, la usabilidad, la accesibilidad y la flexibilidad técnica 
como características básicas de los entornos virtuales, además a estos se les 
suma la parte colaborativa que va en función del trabajo en equipo, la interacción y 
la retroalimentación entre los participantes del entorno.  
 
 
Debido a que los entornos virtuales colaborativos aumentan la motivación por el 
trabajo individual o grupal y teniendo en cuenta que lo colaborativo se enmarca 
dentro de la cercanía entre los miembros del grupo, la valoración de su 
conocimiento y el compromiso frente a los demás, es pertinente aprovechar las 
ventajas que nos brindan para apoyar los procesos de formación en cultura 
ciudadana; pues cada vez más se hace necesario realizar un pare y observar 
nuestro comportamiento como ciudadano frente al entorno social y ambiental.  
 
 
El entorno virtual beneficiará a la institución, estudiantes y docentes, puesto que 
darán a conocer su aporte a la formación en cultura ciudadana y los proyectos en 
beneficio de la sociedad, ya que podrán mostrar sus experiencias significativas, 
con el fin de aportar soluciones a problemáticas sociales que afecten al bienestar 
de los ciudadanos. 
 
 
Para lo cual se promoverá la participación de la población que estará conformada 
por agentes representativos de los diferentes entes sociales, es decir, será 
heterogénea debido a que la cultura ciudadana se vive y se práctica desde 
cualquier edad o niveles de escolaridad, además se podrá intercambiar ideas y 
experiencias vividas en los diferentes contextos en donde se desenvuelven para 
que exista una retroalimentación y pueden plantear estrategias, desarrollar 
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actividades, talleres, proyectos como alternativas de solución ante situaciones 
problémicas de la vida cotidiana, convirtiéndose en actores activos dentro de su 
propio proceso de formación con relación a la cultura ciudadana, hecho que se 
puede llevar a cabo a través de las tecnologías de la información y la 
comunicación.  
 
 
Por otra parte la cultura ciudadana se ha convertido en un hecho importante para 
el desarrollo personal y humano de los integrantes de la sociedad en que vivimos, 
porque ésta exige un cambio de actitud que nos ayude a mejorar la manera de 
comportarnos ante la sociedad y encierra aspectos que la diferencian claramente 
de la preparación formal de los individuos ya que “abarca habilidades y actitudes 
para la acción, participación, asociación, organización, acción colectiva, 
intercambio de opiniones, expresión de puntos de vista y modificación de postura 
entre otras”. 2 
 
 
De igual forma se deben tener en cuenta las exigencias del Ministerio de 
Educación Nacional para trabajar las competencias ciudadanas en las 
instituciones educativas y lo que está estipulado en la Constitución Política 
Colombiana en su Art. 67, la educación tiene una función social que busca el 
acceso a los valores de la cultura, debe formar al colombiano en el respeto a los 
derechos humanos, a la paz y a la democracia para el mejoramiento de la cultura 
y la protección del ambiente, además la sociedad y la familia son responsables de 
la educación y como la cultura ciudadana trata de mantener una convivencia sana 
y tolerante entre los individuos, sería relevante integrarla a los entornos virtuales 
de manera colaborativa tomando a las competencias como eje evaluador de la 
cultura ciudadana.  
                                            
2 La Integración del las TIC en Competencias Ciudadanas, [Online]. URL:http://www.eduteka.org.  
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Las competencias ciudadanas brindan las herramientas básicas para que cada 
persona pueda respetar, promover y defender los derechos fundamentales 
relacionándolos con situaciones de la vida cotidiana. En estas situaciones las 
competencias ciudadanas representan las habilidades y los conocimientos 
necesarios para construir convivencias y valorar los diferentes puntos de vista de 
cada persona. Estas habilidades se deben desarrollar desde la infancia y la 
juventud para que comprendan el verdadero sentido de ellas y puedan 
incorporarlas y promoverlas en su vida. 
 
 
Con la implementación de los estándares básicos de competencias en las 
diferentes áreas del saber el MEN busca mejorar la calidad educativa en el país. 
Para el caso de las competencias ciudadanas éstas se han dividido en cinco 
categorías que relacionadas con las tecnologías de la información y la 
comunicación se pueden definir así: a). Las de conocimiento, se encuentran 
inmersas en el uso de la información; b) Las cognitivas, vinculan los procesos de 
simulación; c) Las emocionales, se enmarcan dentro de la convivencia y la 
valoración de las tecnologías; d) Las comunicativas, se desarrollan de forma 
sincrónica y asincrónica; y e) Las integradoras, involucra los procesos sociales, 
comunicativos y tecnológicos. 
 
 
Por esta razón es conveniente elaborar un entorno virtual colaborativo que sirva 
de apoyo a los procesos de formación de la cultura ciudadana en la institución 
educativa Normal Superior de la ciudad de Montería. 
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4. MARCO REFERENCIAL  
 
 
4.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 
 
En la búsqueda de antecedentes investigativos desarrollados con relación a este 
trabajo, se encontraron experiencias a nivel nacional y local que tienen como 
objetivo desarrollar competencias ciudadanas, formar en cultura ciudadana y crear 
ambientes virtuales colaborativos para el aprendizaje de un conocimiento en 
particular. Entre los trabajos que se pueden citar como antecedentes se 
encuentran: 
 
 
A nivel Nacional encontramos como antecedentes investigativos para esta 
investigación los siguientes: 
 
 
La Universidad EAFIT a través de la línea de Investigación y Desarrollo de 
Informática Educativa y el Ministerio de Educación Nacional a partir del 7 de enero 
de 2006 desarrollaron un ambiente virtual Titulado “Conozcamonos”, que involucra 
el uso de las TIC con sentido pedagógico y tiene como objetivo resaltar la 
importancia de vincular la realidad de su región con la realidad nacional, 
identificando los rasgos que los hacen parte de una comunidad global. 
 
 
Con el uso del ambiente virtual se propicia en niños y jóvenes el intercambio de 
puntos de vista sobre sucesos del entorno que llamen su atención, como un 
ejercicio permanente que les permite compartir y aprender de otros a la vez que se 
favorece la adquisición de valores y actitudes relacionadas con el cuidado y la 
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protección del medio ambiente; el respeto a la diversidad lingüística, cultural y 
social que caracteriza a nuestro país y se proponen situaciones mediante las 
cuales establecen relaciones entre el pasado y el presente respecto a las formas 
de vida.  
 
 
Este proyecto maneja dos ejes principales que son Conozcámonos: creciendo en 
mi ciudad; está dirigido a estudiantes de la básica primaria, permite reconocer que 
el crecer es un hecho que ocurre de manera simultanea con la integración a la 
sociedad pequeño mundo hogareño se extiende a los ámbitos de barrio, ciudad, 
país; y Conozcámonos: construyendo mi ciudad; permite que los jóvenes de la 
básica secundaria se relacionen de una manera diferente para construir ciudad y 
convivencia cívica, a la vez que posibilita espacios de intercambio y de otras 
formas de expresión. 
 
 
Sus objetivos apuntaron a planear, desarrollar, implementar y fortalecer los 
referentes de autoridad, legalidad, legitimidad, convivencia, participación cívica 
que conllevan a una efectivización del Estado Social de Derecho, así como al 
fortalecimiento de las garantías, derechos, deberes y obligaciones de los 
ciudadanos. 
 
 
De igual forma en la Universidad Tecnológica de Pereira UTP, llevó a cabo el 
“Proyecto Pedagógico de Aula para el Desarrollo de Competencias Ciudadanas”  
que tuvo como propósito construir participativamente con los docentes, 
estudiantes y familias del grado quinto de educación básica primaria urbana del 
barrio Cuba en el municipio de Pereira, proyectos pedagógicos de aula para el 
desarrollo de competencias ciudadanas.  
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La investigación fue de corte crítico, con un proceso de investigación-Acción que 
pretendió el estudio de la situación educativa social a nivel de convivencia, paz, 
participación y responsabilidad democrática, pluralidad, identidad y valoración de 
las diferencias, como ámbitos privilegiados de desarrollo de las competencias 
ciudadanas, desde los cuales se problematiza a los grupos implicados y se 
acompañan en la planeación y ejecución de proyectos pedagógicos de aula, que 
contribuyan a la formación de dichas competencias, mediante la vivencia de un 
primer ciclo de reflexión-acción-reflexión.  
 
 
La conclusión a la que llegaron con la implementación de este proyecto es que la 
construcción participativa de proyectos pedagógicos de aula para la formación de 
ciudadanía y democracia, son una opción renovadora de las prácticas educativas, 
al ser reflexionadas, planteadas, ejecutadas y valoradas con todos los autores y 
actores que hacen parte del proceso académico, para buscar su fortalecimiento 
como sujetos personales y sociales.  
 
 
Finalmente en la búsqueda de antecedentes investigativos a nivel nacional 
encontramos que en el Departamento del Atlántico entre los años 2002 y 2004, se 
desarrolló el proyecto ciudadano “Hacia la construcción de una cultura ciudadana”, 
a través de la Fundación Protransparencia Atlántico, la Fundación Presencia y 
Smurfit - Cartón Colombia que tenía como objetivo principal desarrollar en los 
estudiantes de secundaria de colegios públicos, el interés por las problemáticas de 
su entorno inmediato fomentando la interlocución con entidades públicas y la 
autogestión. 
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Este proyecto buscaba formar en los futuros ciudadanos una conciencia 
participativa e interesada en su comunidad, por medio del trabajo en grupo. 
Logrando que estudiantes de octavo, noveno y décimo grado de un grupo de 
colegios públicos, desarrollaran una propuesta de política pública en la que 
pusieran en práctica habilidades de investigación, análisis, síntesis, debate y 
expresión oral, entre otras. 
 
 
A nivel local, en las instituciones educativas de la ciudad de Montería se 
desarrollan pequeños proyectos que involucran la formación ciudadana a partir de 
la enseñanza de las competencias, cuyo propósito es alcanzar un buen 
comportamiento ciudadano de los estudiantes, de igual manera las universidades 
también se hacen presente dentro de este importante proceso para la sociedad, 
algunos de ellos son: 
 
 
El proyecto “Mecanismos de participación ciudadana a través de Internet” que se 
está desarrollando en la Universidad del Sinú, perteneciente al grupo de 
Investigación TESEEO (Tecnología Software en el Entorno Educativo y 
Organizacional) de la misma universidad, Durante los meses de agosto, 
septiembre y octubre de 2006, se realizó una prueba piloto en la ciudad de 
Montería para el análisis exploratorio del entorno que tiene como objetivo 
involucrar a los ciudadanos en los procesos de toma de decisiones sobre temas y 
cuestiones que les competen directamente, fortaleciendo así el proceso 
democrático. 
 
 
En las encuestas realizadas se notó que había un mayor conocimiento y 
aceptación en la población juvenil en cuanto a las TIC, debido a que el uso del 
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Internet es mucho mayor en los jóvenes, mientras que en las personas más 
adultas se notó un poco de desconfianza ante estos mecanismos y también falta 
de conocimiento, por lo tanto, poca interacción con estos medios, cabe resaltar 
que hay quienes están dentro de este grupo y manifestaron el uso de estas 
tecnologías.  
 
 
Para lo cual establecieron realizar unas nuevas encuestas de manera estratificada 
y de acuerdo al rango de edades, con el fin de identificar claramente el nivel de 
aceptación de las TIC y del proyecto, en la población objetivo.  
 
 
De igual manera en la Universidad de Córdoba se llevó a cabo el proyecto de 
investigación “Imaginarios urbanos de los monterianos: hacia una pedagogía 
ciudadana”, desarrollado por el grupo Investigación Sociedad Imaginarios 
Comunicación SIC, perteneciente a la facultad de educación y ciencias humanas.  
 
 
Este proyecto estableció como objetivo general, analizar, la construcción social de  
las imágenes y anhelos que sobre la ciudad de Montería tienen sus habitantes, a 
fin de construir colectivamente una propuesta de Pedagogía Ciudadana que 
busque generar sentido de identidad y pertenencia para participar en la 
construcción de la ciudad que todos sus habitantes desean. 
 
 
Después de analizar la problemática de la investigación y de llevar a cabo cada 
una de sus etapas la unidad investigativa presentó como conclusión que el 
ciudadano de Montería se mueve en dos dimensiones, la primera es un querer 
personalizado en un yo, en el cual se basa para participar en el mejoramiento de 
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su entorno de vida; la segunda se refiere a una protesta ante el no querer de los 
otros monterianos, aquellos a quienes les falta sentido de pertenencia para aportar 
mediante acciones concretas a la construcción de su ciudad. Ese querer y no 
querer de su gente, es el factor responsable de la suerte de esta capital. 
 
 
Dando a entender que esa investigación es solo una interpretación entro otras 
posibles, sobre los sentidos y significados que los monterianos han construido de 
su vivencia en la ciudad. 
 
 
4.2 MARCO TEÓRICO  
 
Las teorías expuestas a continuación hacen relación al estudio que se ha venido 
desarrollando a lo largo del tiempo sobre el desarrollo moral, y las prácticas 
conscientes del individuo frente a la toma de decisiones ante problemáticas 
sociales que para esta investigación hacen alusión a las acciones del ser humano 
en el ejercicio de la ciudadanía y por consiguiente su aplicación en el contexto 
virtual buscando una integración entre ambas partes.  
 
 
4.2.1 Competencias Ciudadanas. Las competencias ciudadanas son el 
conjunto de conocimientos y de habilidades cognitivas, emocionales y 
comunicativas que, articulados entre sí, hacen posible que el ciudadano actúe de 
manera constructiva en la sociedad democrática. 
 
 
Retomando el concepto de competencia como un saber ser, un saber pensar y un 
saber hacer en contexto, se trata de ofrecer a los niños y niñas las herramientas 
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necesarias para relacionarse con otros de una manera cada vez más comprensiva 
y justa y para que sean capaces de resolver problemas cotidianos. Las 
competencias ciudadanas permiten que cada persona contribuya a la convivencia 
pacífica, participe responsable y constructivamente en los procesos democráticos 
y respete y valore la pluralidad y las diferencias, tanto en su entorno cercano, 
como en su comunidad, en su país o en otros países. 
 
 
En ese sentido, los estándares de competencias ciudadanas establecen, 
gradualmente, lo que los estudiantes deben saber y saber hacer, según su nivel 
de desarrollo, para ir ejercitando esas habilidades en su hogar, en su vida escolar 
y en otros contextos3.  
 
 
Presentación y estructura de los estándares de competencias ciudadanas 
 
 Grupos de competencias ciudadanas 
El Ministerio de Educación Nacional ha organizado las competencias ciudadanas 
en tres grandes grupos:  
 Convivencia y paz 
 Participación y responsabilidad democrática 
 Pluralidad, identidad y valoración de las diferencias 
Cada grupo representa una dimensión fundamental para el ejercicio de la 
ciudadanía y contribuye a la promoción, el respeto y la defensa de los derechos 
humanos, presentes en nuestra Constitución. 
 
                                            
3 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL, Estándares Básicos de Competencias 
Ciudadanas, Series Guías Nº 6, Formar para la ciudadanía sí es posible, p. 8.  
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La convivencia y la paz se basan en la consideración de los demás y, 
especialmente, en la consideración de cada persona como ser humano. La 
participación y la responsabilidad democrática se orientan hacia la toma de 
decisiones en diversos contextos, teniendo en cuenta que dichas decisiones 
deben respetar, tanto los derechos fundamentales de los individuos, como los 
acuerdos, las normas, las leyes y la Constitución que rigen la vida en comunidad.  
 
 
La pluralidad, la identidad y la valoración de las diferencias parten del 
reconocimiento y el disfrute de la enorme diversidad humana y tienen, a la vez 
como límite, los derechos de los demás4. 
 
 
Tipos de competencias ciudadanas 
 
Así como para la formación ciudadana requerimos de ciertos conocimientos 
específicos, también necesitamos ejercitar competencias cognitivas, emocionales, 
comunicativas e integradoras5. 
 
 
Los conocimientos se refieren a la información que los estudiantes deben saber y 
comprender acerca del ejercicio de la ciudadanía. Si bien esta información es 
importante, no es suficiente para el ejercicio de la ciudadanía y se necesitan las 
demás competencias. 
Las competencias cognitivas se refieren a la capacidad para realizar diversos 
procesos mentales, fundamentales en el ejercicio ciudadano. Por ejemplo, la 
                                            
4 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL, Op. cit., p. 12. 
5 Ibíd., p. 12, 13. 
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habilidad para identificar las distintas consecuencias que podría tener una 
decisión, la capacidad para ver la misma situación desde el punto de vista de las 
personas involucradas, y las capacidades de reflexión y análisis crítico, entre 
otras. 
 
 
Las competencias emocionales son las habilidades necesarias para la 
identificación y respuesta constructiva ante las emociones propias y las de los 
demás. Por ejemplo, la capacidad para reconocer los propios sentimientos y tener 
empatía, es decir, sentir lo que otros sienten, por ejemplo su dolor o su rabia. 
 
 
Las competencias comunicativas son aquellas habilidades necesarias para 
establecer un diálogo constructivo con las otras personas. Por ejemplo, la 
capacidad para escuchar atentamente los argumentos ajenos y para 
comprenderlos, a pesar de no compartirlos. 
O la capacidad para poder expresar asertivamente, es decir, con claridad, firmeza 
y sin agresión, los propios puntos de vista. 
 
 
Las competencias integradoras articulan, en la acción misma, todas las demás. 
Por ejemplo la capacidad para manejar conflictos pacífica y constructivamente, 
que es una competencia integradora, requiere de ciertos conocimientos sobre las 
dinámicas de los conflictos, de algunas capacidades cognitivas como la habilidad 
para generar ideas y opciones creativas ante una situación de conflicto, de 
competencias emocionales como la autorregulación de la rabia, y de ciertas 
competencias comunicativas como la capacidad para transmitir asertivamente los 
propios intereses.  
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¿Por qué formar en cultura ciudadana? 
 
Formar en cultura ciudadana lleva a los niños, jóvenes y adultos a una conciencia 
más sana, democrática y participativa, a integrar tanto los valores del respeto, la 
tolerancia, la igualdad y la paz, no es simplemente integrarlos sino ejercerlos, 
tener cultura ciudadana implica muchas cosas que se van adquiriendo a través de 
la formación tanto en el hogar como en la escuela. 
 
 
La enseñanza de la cultura ciudadana a través de las competencias en las 
instituciones educativas se puede entender como un campo de formación humana 
que no tiene que ver con ninguna información específica como las demás áreas 
del conocimiento, más bien se enfocan en el ejercicio de la ciudadanía, como un 
proceso que se puede diseñar, con base en principios claros, implementar, con 
persistencia y rigor, evaluar continuamente e involucrarlo, además está enfocada 
para reducir la enorme crisis familiar que corresponde a problemas afectivos 
psicológicos y a la pérdida de valores. 
 
 
Miguel de Zubiria en el debate de competencias ciudadanas que convocó la 
revista Educación y Cultura6 (2005) afirma que el proceso de formación asegura 
una vida afectiva. Formar a un niño o joven, es una tarea conjunta de la 
comunidad, la familia, los docentes y en general de la sociedad, quienes enseñan 
a valorar a los otros, a conocerlos, a interactuar con ellos, como a sí mismo. 
Dominios que hoy la psicología afectiva denomina: Competencias inter-personales 
e intra-personales.  
                                            
6 DE ZUBIRIA, Miguel. Debate de competencias ciudadanas. En: Revista Educación y Cultura. Bogotá –
Colombia. No. 67 (Abril de 2005), p. 14 
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En estos momentos en el que el mundo está sumido en una depresión por la falta 
de afecto, de valores, de tolerancia, de respeto, en donde cada día se ve 
disminuido el núcleo familiar (eje motor de la formación integral), y los niveles de 
educación son cada vez más bajos, se hace necesario que se tome en cuenta la 
formación ciudadana a través del reconocimiento de las emociones (alegría, 
tristeza, rabia, temor, desconfianza), de expresar los sentimientos, de rescatar los 
valores, la moral, las buenas costumbres y sobre todo la educación para así 
enfocarlos en el campo de la convivencia, no es solo saber como debemos actuar 
en determinado momento es importante saberlo pero no es suficiente, hay que 
analizar las motivaciones reales de nuestras acciones y decisiones y las 
consecuencias de las mismas, de nuestra personalidad, de nuestro conocimiento 
científico y técnico y de nuestra identidad cultural, lo importante es llevar estos 
procesos a nivel individual y social para darnos cuenta que si es posible cambiar al 
mundo, de sentir empatía por el otro, poder controlar las emociones destructivas y 
fomentar las constructivas, para cuidar las relaciones y hacer que crezcan, 
escuchar atentamente las posiciones del otro, estar dispuesto a comprenderlo, 
esto no es solo por un día o un determinado momento, es para toda la vida, es 
procurar seguir creciendo para beneficio propio y de los demás. 
 
 
Por otro lado están las tecnologías de la información y la comunicación que se han 
propagado en todos los niveles sociales, poniendo a disposición herramientas de 
uso masivo como el Internet, uno de los mayores logros del siglo pasado y que 
desde hace años se ha venido utilizando como apoyo en los procesos de 
enseñanza – aprendizaje ya sea en la indagación, en la realización de trabajos, y 
las diferentes actividades de comunicación, entretenimiento e información, que 
agrupándolos cumplen una labor educativa y formativa.  
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Conociendo el alcance de este medio podemos intentar integrar estas 
herramientas para beneficio de la comunidad, buscando nuevas estrategias que 
nos permitan guiar a los individuos en un proceso de formación en cultura 
ciudadana a través de entornos virtuales que promuevan el ejercicio y práctica de 
la ciudadanía tanto en el ciberespacio como en la vida cotidiana, utilizando como 
apoyo las comunidades educativas, la familia y por ende la sociedad.  
 
 
4.2.2 Dilemas Morales: Según Jaime Yáñez Canal7, se puede afirmar que los 
dilemas morales se basan en la moral, conocida ésta como el estudio de las 
acciones del ser humano desde el punto de vista de lo bueno y lo malo, así pues 
para hablar de un desarrollo moral el individuo debe aprender las reglas morales y 
sociales, el respeto a las diferencias sociales, la libertad, la justicia, la igualdad de 
los seres humanos, el orden y el buen comportamiento en general. 
 
 
Se cree que una persona logra un buen nivel de desarrollo moral cuando 
contempla la igualdad en los seres humanos, la dignidad y justicia en el trato, la 
equidad y los derechos del otro, cuando procura mantener la armonía y la 
convivencia a través de una estabilidad social. 
Teniendo en cuenta lo anterior los dilemas morales se pueden definir como 
situaciones en las que se debe tomar una decisión que en muchos casos no deja 
ver claro que es lo bueno o lo correcto, que es lo malo o lo incorrecto y en donde 
se tiene que pensar detalladamente qué hacer antes de actuar. 
 
 
                                            
7 YÁÑEZ, Canal Jaime. La diferenciación de dominios, un nuevo modelo de desarrollo moral. En: Revista 
Educación y Cultura. Bogotá – Colombia. No. 67 (Abril de 2005) p. 26 
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Son muchas las teorías basadas en investigaciones relacionadas con el 
comportamiento humano, con la conducta y desarrollo de la moral, quizás los más 
importantes exponentes y representantes de la psicología del desarrollo moral son 
Jean Piaget y Lawrence Kohlberg, donde el último se basa en las aportaciones de 
Piaget al estudio de la moral por parte de la psicología para su investigación.  
 
 
Desarrollo moral según Jean Piaget y Lawrence Kohlberg 
 
Piaget recupera la distinción Katiana entre la moral convencional, fundada en la 
costumbre y la autoridad, y la moral racional, llamada por Kant simplemente como 
moral, correspondiendo éstas a las situaciones de heteronomía y autonomía moral 
cuyo proceso se conoce como desarrollo moral. 
 
 
En su investigación Piaget se centra en la génesis y el desarrollo del juicio moral 
dejando a parte las conductas o sentimientos morales de la heteronomía a la 
autonomía moral, por esta razón comienza estudiando la relación entre la práctica 
y la observación de las reglas del juego de las canicas por parte de los niños cuyo 
juego es susceptibles a normas inventadas por los jugadores; para esto Piaget 
estudia la adaptación de los niños con las reglas impuestas así: 
1. Motor-individual: juego manipulativo e individual, sin apenas reglas.  
2. Egocéntrico (2-5 años): juegan varios niños, pero cada uno para sí. 
3. Cooperativo (a partir de los 7 años): existen unas reglas, aunque no del todo 
unificadas; cada individuo intenta imponer sus propias reglas. 
4. Codificación de las reglas (aproximadamente, 11 años): Las partidas quedan 
minuciosamente reguladas y se respeta fielmente el código establecido. 
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Estudiando el comportamiento de los niños Piaget distingue tres etapas de 
acuerdo a la conciencia de as reglas, que son indicadas, de tipo motriz y originada 
por la costumbre; es de origen adulta, sagrada, intangible y limitada por adultos; se 
da por consentimiento mutuo y puede ser cambiada si todos aceptan, es de tipo 
racional e involucra el respeto. 
 
 
De igual forma Piaget analiza la mentira infantil, la manera en que el niño juzga y 
evalúa su mentira estudiando la conciencia moral infantil bajo la presión adulta 
caracterizada a la acción en función de las consecuencias y las normas en su 
literalidad dándose en ésta investigación una evolución creciente desde las 
consideraciones puramente objetivas de la mentira a consideraciones más 
subjetivas y de carácter mas social. 
 
 
Piaget examina como evoluciona la noción de justicia en el niño dándose una 
distinción bipartida entre heteronomía y autonomía de la noción de justicia basada 
como “justicia retributiva” y “justicia distributiva” respectivamente. La primera se da 
hasta los 7 años de edad caracterizada por la sanción y la creencia de una “justicia 
inminente” y la segunda supone de una mayor madurez intelectual y moral, la cual 
es entendida como el restablecimiento o restitución del daño o la exclusión 
momentánea o definitiva del grupo social al cual pertenece, surgiendo así la 
igualdad y la equidad. 
 
A partir de sus investigaciones Piaget establece tres estadios o etapas que se dan 
en el desarrollo del juicio de una persona así: 
a. Heteronomía, se da desde el nacimiento de la persona hasta los 7 u 8 años del 
niño, en este estadio la moral es impuesta por los adultos y se ejerce en ellos 
la presión limitada con el fin de que cumplan; esta moral es entendida como un 
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deber para evitar el castigo, aquí se afirma que existe una justicia retributiva 
donde el niño es incapaz de adoptar la postura de otros. 
b. Estado intermedio, es la evolución que se da de la heteronomía a la 
autonomía, ocurre entre los 8 y 11 años de edad, considerando la igualdad 
como un factor fundamental establecido en las relaciones que se dan entre 
compañeros de su misma edad; aquí el niño empieza a salir de su 
egocentrismo para preparase a la vida en sociedad. 
c. La autonomía, en este estado ocurre un cambio donde la igualdad pasa a ser 
equitativa, ya que el individuo es capaz de racionar buscando ante todo su 
bien; aquí la responsabilidad se vuelve más subjetiva, este estadio se 
desarrolla a partir de los 11 o 12 años de edad orientada a la búsqueda del 
bienestar. 
 
 
Muchos fueron los aportes hechos por Piaget a lo largo de sus investigaciones de 
las cuales Lawrence Kohlberg se apropia de las etapas del desarrollo moral para 
hacer una reflexión intentado superar algunas de sus teorías. 
 
 
Para Kohlberg el desarrollo de la autonomía moral no termina en las edades que 
señala Piaget afirmando que ésta solo es posible de modo pleno en la edad 
adulta, con el fin de confirmar su teoría señala una perspectiva propia del 
desarrollo moral llamada “enfoque cognitivo evolutivo” fundamentada en dos 
hipótesis definidas a continuación. 
a. Hipótesis cognitiva, son los cambios producidos a través de las relaciones 
internas que el sujeto construye a partir de la interacción con el mundo, 
partiendo de esto, el significado que el sujeto da al mundo va enmarcado a la 
relación que tiene con el y su desarrollo lógico como una condición 
indispensable para lograrlo. 
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b. Hipótesis evolutiva, se da como resultado de la reestructuración cognitiva, 
donde surgen las formas de adaptación del mundo relacionando las estructuras 
cognitiva con la edad en que se dan, estableciendo etapas fijas de esa 
evolución. Por ésta razón Kohlberg estructuró el desarrollo moral en tres 
niveles de razonamiento moral teniendo en cuenta la relación entre el yo, las 
reglas y las expectativas morales de la sociedad distinguiendo sus dos 
estadios para cada uno de los niveles así: 
 
 
Nivel preconvencional, busca evitar los riesgos y el castigo defendiendo los 
intereses del individuo y atendiendo siempre las consecuencias inmediatas; 
aquí las normas de la sociedad se consideran externas al yo, puede darse a 
partir de los cuatro años utilizando los estadios de la moralidad heterónoma, 
desempeñando en ella un papel importante la indiferencia de los ámbitos 
físicos y psíquicos, donde la moralidad está basada en la obediencia y el 
castigo del débil al fuerte (niño al adulto) y viceversa, dificultando al niño a 
reconocer las diferentes posturas que podría asumir en un problema o conflicto 
moral. Hedonismo instrumental, se centra en la crisis cuando el niño describe 
que en los conflictos cada persona tiene intereses propios y los de él no 
coinciden o son opuestos; aquí el niño es capaz de invertir el problema. 
Nivel convencional, en este nivel no existe un cumplimiento de normas para 
evitar el castigo, aquí se actúa protegiendo los intereses de la sociedad y los 
propios, estando convencidos y motivados de cumplir bien el rol que se tiene, 
ya sea en la sociedad o en un grupo social, este nivel empieza a darse a partir 
de los 12 o 13 años de edad, interviniendo en el los estadios de, conformidad 
con las expectativas y relaciones interpersonales; donde adoptamos la postura 
de otras personas para resolver conflictos anteponiendo las expectativas y 
sentimientos de los demás a los propios, “ser buen hijo” y ser aprobados 
socialmente por “ser bueno“, y el estadio del sistema social y conciencia; que 
 43 
está enmarcado en la perspectiva social del miembro en la sociedad en donde 
surgen normas formales y sistemáticas presentes en los derechos que tiene 
alguien; aquí ya no es agradar o defraudar, es cumplir el deber social, 
mantener el orden y el bienestar de la sociedad. 
 
 
Nivel postconvencional, en este nivel el individuo pone en construcción los 
principios morales propios de su autonomía permitiéndole llegar a la sociedad 
ideal y respetando el compromiso adquirido en el contrato social por el hecho 
de vivir en sociedad, reconociendo, manteniendo y respetando los derechos 
universales; este nivel puede alcanzarse entre los 22 y 23 años de edad y su 
construcción se prolonga por el resto de la vida, en el intervienen los estadios 
de moralidad de contrato social y de los derechos de los individuos; lleva al 
individuo a reconocer los derechos universales y básicos del hombre, 
estableciendo una jerarquía de prioridades para ayudar a tomar decisiones en 
los conflictos convirtiéndose como objetivo llegar a una sociedad ideal siendo 
un contrato libremente asumido por cada individuo, y el estadio de los 
principios éticos universales donde el individuo toma a las personas como 
seres libres iguales y autónomos, considerándolos un fin y comprometiéndose 
a seguir los principio éticos universales. 
 
 
4.2.3 Teoría de Acción Comunicativa.  El Internet o también conocido como 
ciberespacio es un medio conectado a través de redes informática, donde el ser 
humano converge involucrando todos sus sentidos, ya que no existe ciberespacio 
sin una estructura social que posibilite al hombre un desarrollo en sus procesos 
intelectuales y lingüísticos basados en un conjunto de opciones implícitas como 
textos, imágenes, sonidos, películas, gráficos, símbolos, entre otros, que unidos o 
separados reflejan las relaciones de los actores entre sí y su contexto. 
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En el ciberespacio el proceso de acción comunicativa que los actores de éste 
establecen en su actividad de comunicación debe implicar el entendimiento auto 
reflexivo de las relaciones con el mundo, asumiendo simultáneamente los 
descritos por Popper donde distingue “el mundo de los objetos físicos o de los 
estados físicos; en segundo lugar, el mundo de los estados de conciencia o de los 
estados mentales o quizá de las disposiciones comportamentales para la acción, y 
en tercer lugar, el mundo de los contenidos objetivos de pensamiento, en especial 
del pensamiento científico”8. 
 
 
De igual forma una de las características que permiten entender la acción 
comunicativa en el ciberespacio es la de anonimidad, ya que con esta se puede 
lograr que las personas expresen con más libertad sus opiniones personales y 
accedan a la información de forma rápida y fácil. 
 
 
En el ciberespacio también existen niveles de comunicación que no pueden ser 
asumidos en igualdad de condiciones por sus actores en el espacio material y el 
espacio virtual ya que aunque la información es rica tanto en contenido como en 
forma no se puede transmitir con ciertos elementos necesarios de la comunicación 
interpersonal. 
 
 
Por lo tanto los espacios virtuales deben permitir una interacción social ya que 
están creados por y para la comunicación, debido a que los actores que concurren 
en el son comunicadores activos y teniendo en cuenta que las páginas Web 
                                            
8 Popper, citado por SAEZ Soro, Emilio. Acción comunicativa en el ciberespacio: el análisis de las páginas 
Web personales. (año 2000) p. 16. 
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personales posibilitan la expresión de la subjetividad personal pretendiendo la 
autenticidad de la información. A través del desenvolvimiento de los actores en el 
ciberespacio se puede generar mayores recursos en el desempeñen de diferentes 
roles, haciendo mas ricas las manifestaciones de interacción comunicativa en el 
ciberespacio constituidas, ya sea por plataformas de autorrepresentación 
subjetivas, páginas Web personales, situaciones de comunicación interpersonal o 
intergrupal.  
 
 
Jürgen Habermas explica la acción comunicativa a partir de la teoría popperiana 
del “Tercer Mundo” en cuatro ideas básicas; la acción teleológica, en esta el ser 
humano para conseguir un fin o alcanzar un estado debe elegir los medios más 
congruentes y aplicarlos de la mejor manera, convirtiéndolos en una estrategia de 
trasformación ante las expectativas que tienen otros agentes; la acción regulada, 
en esta los actores de un grupo social orientan sus acciones en relación a uno 
valores comunes, expresando normas pre-acordadas entre los integrantes del 
grupo social, cumpliendo las expectativas que tienen frente a su comportamiento; 
acción dramatúrgica, hace alusión a la puesta en práctica de las acciones que 
implican una interacción en público expresando las propias vivencias; por último 
explica la acción comunicativa, como una interacción entre actores capaces de 
establecer relaciones interpersonales y desarrollar un lenguaje a través de la 
acción, buscando así entender una situación que implique coordinar entre ellos 
sus planes de acción y con ello, la negociación e interpretación de sus acciones, 
convirtiéndose el lenguaje en un elemento fundamental.  
 
 
Por todo lo anterior se puede afirmar que la acción comunicativa comprende la 
racionalidad, ya que para cada comportamiento debe existir una razón de ser y 
cada enjuiciamiento objetivo una crítica real para su manifestación. 
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4.3 MARCO CONCEPTUAL  
 
La recopilación de los siguientes conceptos se hizo de acuerdo al tema central de 
la investigación con el fin de sustentar los procesos generados a través de la 
creación y aplicación del entorno virtual.  
 
 
4.3.1 Competencias. Según Sladogna9, las competencias son capacidades 
complejas que poseen distintos grados de integración y se manifiestan en una 
gran variedad de situaciones en los diversos ámbitos de la vida humana, personal 
y social. Son expresiones de los diferentes grados de desarrollo personal y de 
participación activa en los procesos sociales. Se puede afirmar que toda 
competencia es una síntesis de las experiencias que el sujeto ha logrado construir 
en el marco de su entorno vital amplio, pasado y presente. Masseilot10 afirma que 
el concepto de competencia es elástico y flexible, dirigido a superar la brecha 
entre trabajo intelectual y manual. 
Como puede verse, el concepto de competencia es bastante amplio, integra 
conocimientos, potencialidades, habilidades, destrezas, prácticas y acciones de 
diversa índole (personales, colectivas, afectivas, sociales, culturales) en los 
diferentes escenarios de aprendizaje y desempeño. 
 
 
 
 
                                            
9 SLADOGNA, Mónica G. “Una mirada a la construcción de las competencias desde el sistema educativo. 
La experiencia Argentina”, citado por POSADA, Álvarez Rodolfo. Formación superior basada en 
competencias, interdisciplinariedad y trabajo autónomo del estudiante. En: revista Iberoamericana de 
Educación (ISSN: 1681-5653). p. 1 
10 MASSEILOT, Héctor. “Competencias laborales y procesos de certificación ocupacional citado por 
POSADA, Álvarez Rodolfo. Op. cit., p. 1 
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En Colombia se ha venido entendiendo por competencias “un saber hacer en el 
contexto”. Giovanni Ianfranchesco11, afirma que esta concepción, se limita al saber 
hacer, se confunde con los desempeños y se descuida, de forma clara, la 
necesidad de utilizar la inteligencia en el proceso de construcción del 
conocimiento, por centrarse tan sólo en el manejo de habilidades y destrezas. 
Saber hacer sin entender no tiene sentido, como tampoco lo tiene saber pensar 
acerca de lo que no sabemos hacer. 
 
 
Considera además que las competencias están relacionadas con el desarrollo 
apropiado de las aptitudes intelectivas y de las capacidades mentales para 
comprender lo que se hace y con el manejo de técnicas, procesos y 
procedimientos con habilidad y destreza para saber hacer lo que se comprende y, 
en utilizar, este saber y este saber hacer, con pertinencia, en la solución de 
problemas relevantes. Una competencia entonces es, de forma más sencilla pero 
estructurada “un saber ser, un saber pensar y un saber hacer en contexto”.  
 
 
4.3.2 Ciudadanía. Es la práctica de la tolerancia, el respeto, los valores, los 
deberes y los derechos a través de una interrelación social entre las personas y la 
comunidad, es tener conciencia de nuestros actos y sentido de pertenencia con el 
medio que nos rodea.  
 
 
Ser buen ciudadano integra y hace fuerte a la sociedad, es decir, que como 
miembros activos de una comunidad promovemos sentimientos de pertenencia y 
                                            
11 IANFRANCHESCO, Giovanni. Memorias del Discurso sobre el Desarrollo del Pensamiento Científico, 
VI Congreso Regional de Pedagogía y Desarrollo Humano, Medellín noviembre 11 y 12 de 2006. 
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hacemos posible que en el lugar en que estemos compartamos todos como 
ciudadanos.  
 
 
4.3.3 Cultura. Cultura tiene una pluralidad de definiciones, muchos han sido los 
estudios que se han realizado para definir la palabra “cultura”, José Luis Garcés 
González12 hace referencia a varios conceptos de culturólogos como es el caso 
del Inglés E. Taylor13 quien sostiene que “cultura es una totalidad compleja que 
abarca el conocimiento, el arte, la creencia, la moral, el derecho, las costumbres y 
todas las aptitudes adquiridas por el hombre como miembro de la sociedad” 
 
 
Dentro del mismo texto, Melville J. Herskovits14, que fue profesor del departamento 
de antropología de la Northwestering University, gran estudioso del tema, señala 
que toda cultura debe poseer las siguientes características: 
 La cultura es adquirida 
 Toda cultura proviene de elementos físicos, biológicos, psicológicos, históricos 
característicos de la condición humana 
 Toda cultura presenta una pluralidad de aspectos 
 Toda cultura evoluciona en el tiempo 
 Toda cultura tiene un carácter estructural 
 Las culturas varían en el espacio  
 Toda cultura expresa regularidades que facilitan su estudio científico 
 Toda cultura le permite al individuo adaptarse al medio y expresar sus 
posibilidades creadoras. 
 
                                            
12 GARCÉS, González José Luis. Cultura y Sinuanología. Universidad de Córdoba, Montería. p. 26 
13 TAYLOR, E. citado por GARCÉS, Op. cit., p. 26 
14 HERSKOVITS, Melville J. citado por GARCÉS, Op. cit., p. 27 
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En este mismo orden Garcés hace referencia en su libro un grupo de funciones de 
la cultura que se van dando en el medio social, y cuyo radio de acción depende 
del puesto que la praxis cultural ocupe en la comunidad.  
Entonces, serían funciones de la cultura: 
 Almacenar información cultural 
 Trasmitir esa información  
 Evaluar la eficacia de esa información  
 Estimular la reacción de la sociedad frente a los hechos que le concierne 
 Permitir la expresión estética de la persona humana para que libere su 
sensibilidad y consiga su realización total y plena 
 
 
Dentro del proceso de la investigación se define a la cultura como todo lo que 
hacemos, todo lo aprendido a través de la socialización, el comportamiento que se 
refleja a través de las tradiciones, costumbres, idiosincrasia, etc. y que surge en la 
medida en que las sociedades evolucionan; por lo tanto, es una expresión 
cambiante a la vez que es interdependiente, es un reflejo de la estructura 
económica y permite a los individuos miembros de una sociedad diferenciarse de 
los ajenos, identificarse con los propios, llevando de esa manera a la formación de 
una conciencia individual y social. Es la manera total de vivir de un pueblo, el 
legado que el individuo recibe de un grupo.  
 
Resumiendo todo lo anterior la cultura es el conjunto de rasgos distintos que 
adquieren las personas dentro de una sociedad y en un tiempo determinado, 
además es una forma  de vivir  de acuerdo a los conocimientos, características y 
costumbres adquiridas al vivenciar y observar distintas actitudes cotidianas; es un 
lugar de encuentro que permite el diálogo con la diversidad, un espacio de 
búsqueda colectiva y la formulación de un proyecto futuro para los seres humanos. 
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4.3.4 Cultura Ciudadana.  La cultura ciudadana según Antanas Mockus es el 
conjunto de costumbres, acciones y reglas mínimas compartidas que generan 
sentido de pertenencia, facilitan la convivencia urbana y conducen al respeto del 
patrimonio común y el reconocimiento de los derechos y deberes ciudadanos. Su 
propósito es desencadenar y coordinar acciones públicas y privadas que inciden 
directamente sobre la manera como los ciudadanos perciben, reconocen y usan 
los entornos sociales y urbanos y como se relacionan entre ellos en cada entorno. 
Pertenecer a una ciudad es reconocer contexto y en cada contexto respetar las 
reglas correspondientes. Apropiarse de la ciudad es aprender a usarla valorando y 
respetando su ordenamiento y su carácter de patrimonio común. 15 
 
 
Se puede afirmar entonces que la cultura ciudadana es el comportamiento social 
de los individuos frente a los diferentes factores ambientales, culturales, urbanos y 
sociales, de un contexto a partir del cumplimiento de las normas básicas de 
convivencia, respeto y cuidado del patrimonio común de los individuos  
Es aquella que surge el ejercicio de vivir, de actuar, de comportarnos dentro de 
una sociedad, a través de un conjunto de valores, derechos, deberes y reglas 
mínimas de convivencia que deben seguir las personas al pertenecer a un grupo 
social, es más la manera de compartir, participar, incentivar el respeto y el sentido 
de pertenencia hacia el medio y los demás. 
 
 
4.3.5 Formación. La formación, según Honore, puede ser concebida como una 
actividad por la cual se busca, con el otro, las condiciones para que un saber 
recibido del exterior, luego interiorizado, pueda ser superado y exteriorizado de 
nuevo, bajo una nueva forma, enriquecido, con significado en una nueva actividad. 
                                            
15 BOGOTÁ, ALCALDÍA MAYOR, Plan de desarrollo de Bogotá “Formar ciudad”, 1995 – 1997. 
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En otros términos, el proceso de formación se da en una dinámica exterioridad-
interioridad-exterioridad, que transforma no sólo a los individuos, sino a la 
colectividad de la que forman parte y a la cultura que construyen. 
 
 
Entonces podemos decir que la formación es un proceso que se da a través del  
intercambio que existe entre el sujeto y su contexto, permitiéndole adquirir e 
intercambiar vivencias a partir de sus conocimientos  y experiencias significativas 
(afectivas y sociales), que le sirve para su propia transformación. 
 
 
Se debe tener en cuenta que la formación involucra el diálogo, la comunicación e 
interacción con el otro, facilitando la comprensión y apropiación de una cultura, 
idioma o idiosincrasia, aspectos esenciales para el proceso formativo integral, y 
que a su vez tiene una estrecha relación con la educación, de este modo no se 
puede hablar de una formación sin educación y viceversa. 
 
 
4.3.6 Estrategias de Formación. Una estrategia son todos los elementos que se 
utilizan para lograr un objetivo; determinando métodos, técnicas, actividades, 
acciones y actitudes.  
 
 
Las estrategias se realizan partiendo de antemano de los objetivos que se 
pretenden alcanzar, así pues una estrategia de formación sería entonces la que 
busca a partir de diferentes metodologías, (como talleres, trabajos en grupos, 
debates, exposiciones orales, mesas redondas, entre otros), guiar, enseñar, 
capacitar, incentivar y promover actitudes, conocimientos, habilidades y destrezas 
que le permitan al ser humano actuar en un momento determinado, según 
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Chinea16, se parte de un saber conceptual que se refiere a saber hacer 
conceptualizadamente; con base en el significado de los conceptos que con el 
proceso de dicho saber hacer están relacionados; esto implica, entre otras cosas, 
ser competente para explicar por que lo realiza así y no de otra manera; un saber 
procedimental, que consiste en ejecutar una serie de procesos, ya sean físicos, 
cognitivos o psicológicos, que llevan a la consecución de un fin, y un saber 
actitudinal o axiológico que corresponde al aspecto formativo, a los sentimientos 
que deben caracterizar el tipo de hombre que se desea formar; al modo 
generalizado como debe comportarse ante la vida y ante los demás hombres. 
 
 
4.3.7 Tecnologías de la información.  Las tecnologías de la información y la 
comunicación – TIC es la unión de los computadores y las comunicaciones, 
desataron una explosión sin precedentes de formas de comunicarse a comienzo 
de los años ‘90. A partir de ahí, el Internet pasó de ser un instrumento 
especializado de la comunidad científica a ser una red de fácil uso que modificó 
las pautas de interacción social. 
 
Por esa razón las tecnologías de la información o tecnologías de la información y 
de la comunicación – TIC se conocen como herramientas computacionales e 
informáticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan 
información de distintas formas, además son el conjunto de herramientas, 
soportes y canales para el tratamiento y acceso a la información. Constituyen 
nuevos soportes y canales para dar forma, registrar, almacenar y difundir 
contenidos informacionales. Algunos ejemplos de estas tecnologías son el 
ordenador ó computador personal, proyector multimedia, los blogs, el podcast y, la 
Web, entre otras.  
                                            
16  CHINEA Salazar José Agustín, Pedagogía para el desarrollo del pensamiento. p. 128 
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Para cualquier aplicación educativa, las TIC son medios y no fines, es decir, son 
herramientas y materiales de construcción que facilitan el aprendizaje, el 
desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los 
educandos. 
 
 
Además las TIC permiten aumentar el aspecto social, ya que movilizan las 
capacidades en las organizaciones sociales, constituyéndose en una instancia de 
generación de conocimiento que remite a los saberes que se recrean en diferentes 
áreas del saber, en un proceso dinámico, continuo y acumulativo.  
 
 
4.3.8 Historia de Internet.  El embrión de lo que hoy se conoce como Internet 
fue concebido a finales de los años sesenta. ARPANET, así se llamaba la primera 
red. Tenía como misión conectar los computadores de las diferentes instituciones 
militares, con el fin de que las comunicaciones no se interrumpieran si alguna de 
las instituciones era destruida17. Para ello se trabajo en el desarrollo de unos 
protocolos (series de normas para enviar la información) que pudieran ser 
entendidos por todos los computadores, independientemente de sus sistemas 
operativos. Estas normas se conocen con el nombre de protocolos TCP/IP, y 
conforman un lenguaje universal. 
 
 
Las universidades estadounidenses, responsables en gran medida de ARPANET, 
se percataron de las enormes posibilidades de intercambio de información que 
representaba este proyecto, sobretodo después de que Ray Tomlison, en 1971, 
                                            
17 Grupo Santillana de Ediciones S.A. (2003) El País, S.L. – España (2003) El País Internacional S.A. 
(2003). Internet para el colegio – fascículo I – EL ESPACIO.  
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crease un programa capaz de enviar mensajes entre computadores. Los 
siguientes años vieron crecer el número de universidades conectadas, y 
aparecieron nuevas redes, como USENET y BitNet, cuya interconexión dio lugar a 
Internet. 
 
 
En 1989 Tim Berners-Lee, investigador del Centro Europeo de Investigación 
Nuclear (CERN), inventa en Ginebra un sistema de intercambio de información en 
la red, con posibilidades de multimedia: nace la World Wide Web, el elemento que 
más ha contribuido a popularizar Internet. 
 
 
4.3.9 Internet. Interconexión de redes informáticas que permite a los 
ordenadores o computadoras conectadas comunicarse directamente, es decir, 
cada ordenador de la red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la red.  
El término suele referirse a una interconexión en particular, de carácter planetario 
y abierto al público, que conecta redes informáticas de organismos oficiales, 
educativos y empresariales. 
 
 
4.3.10 Comunidades virtuales.  Con la llegada de Internet y el impacto de las 
tecnología de la comunicación se crean espacios que permiten el tratamiento, y el 
acceso a la información, la formación y adquisición de nuevos conocimientos entre 
grupos de personas que persiguen un mismo fin, convirtiéndose en comunidades 
que al organizarlas a través del ciberespacio, se constituyen en comunidades 
virtuales soportadas en la Web, que permiten la interacción entre individuos con 
un objetivo en común, con la capacidad de respetar normas que orientan la 
participación y expresión de los diferentes puntos de vista de sus integrantes. 
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4.3.11 Entornos Virtuales.  Los entornos virtuales son herramientas didácticas 
que cuenta con soporte tecnológico y distribuye materiales pedagógicos en 
formato digital que sirve para que docentes y estudiantes interactúen en el 
proceso educativo; de igual forma pueden ser descritos como espacios 
conceptuales en los que un usuario establece una comunicación (interacción), en 
condiciones de tiempo y espacio posiblemente distintas, con otros usuarios (o su 
representación), o con elementos propios del entorno, además se utilizan para 
integrar contenidos o incluir opiniones de diferentes personas. 
 
 
Los soportes virtuales fomentan la colaboración pedagógica y facilitan la 
construcción de conocimientos durante el proceso formativo. Son herramientas 
útiles y flexibles que se adaptan a diversos modelos de docencia y que están 
diseñados bajo una filosofía pedagógica. 
El Observatorio de E-Learning de de la Universidad del País Vasco establece una 
serie de características básicas que debe poseer un entorno virtual: 
 
 
La flexibilidad didáctica hace referencia a que debe ser una herramienta dinámica 
que se adapte a las diversas modalidades y estilos pedagógicos que existen y a la 
variedad de contenidos y niveles. También debe poseer la capacidad de ajustarse 
a las necesidades que cada grupo de usuarios, ya sea reducido o numeroso le 
exijan.  
 
 
La sencillez y la eficacia son dos factores muy importantes tanto para docentes 
como para estudiantes. Ambos tienen relación con el concepto de usabilidad 
(capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo 
para el usuario). Para los docentes integrar contenidos debe ser una tarea fácil y 
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que no les robe mucho tiempo. Por otro lado, los estudiantes deben moverse en 
un entorno cómodo donde no se exija un nivel de conocimientos técnicos 
elevados. 
 
 
La accesibilidad indica que se cumple con la normativa y los estándares 
establecidos para garantizar el acceso y uso del entorno a los usuarios con alguna 
discapacidad.  
 
 
4.3.12 Entorno Virtual Colaborativo. Los Entornos Virtuales Colaborativos 
(EVC), se fundamentan en los sistemas desarrollados bajo el enfoque del 
Aprendizaje Colaborativo soportado por computadores. En dichos sistemas, la 
orientación se centra en aquello que está siendo comunicado, y en apoyar a los 
estudiantes para que aprendan de manera individual y grupal a través de la 
interacción y la retroalimentación entre estos. 
 
 
El propósito de los Entornos Virtuales Colaborativos es promover el aprendizaje 
entre los estudiantes que habitan el entorno, mediante la creación, facilitación, o 
enriquecimiento de situaciones, que profundicen mecanismos de aprendizaje. 
 
 
Dependiendo del tipo de tarea a ejecutar, los Entornos Virtuales Colaborativos 
pueden ser empleados para el aprendizaje de conceptos, la resolución de 
problemas, así como para la realización de actividades orientadas a 
procedimientos. 
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4.3.13 Ambientes de Aprendizaje Virtual. Los ambientes virtuales de aprendizaje 
son aquellos que se implementan sobre redes virtuales, también llamadas redes 
conversacionales, que no son otra cosa que la concreción de relaciones, a través 
de la red, entre personas que tienen acceso a redes de computadores.  
 
Estudiosos de los ambientes virtuales de aprendizaje coinciden en señalar que lo 
único en tales entornos de aprendizaje no es la rica mezcla de componentes de la 
interfaz, tales como texto, gráficos, sonido, animación y vídeo, ni los vínculos 
electrónicos, que permiten tener acceso a fuentes de información y a personas a 
lo largo y ancho del planeta, sino las dimensiones pedagógicas que el diseñador 
de los ambientes puede darles.18 
 
 
La UNESCO en su informe mundial de la educación, señala que los ambientes de 
aprendizaje virtual son un programa informático interactivo de carácter pedagógico 
que posee una capacidad de comunicación integrada asociada a las tecnologías 
de información y comunicación, los cuales constituyen una forma de tecnología 
educativa que ofrece una serie de oportunidades y tareas a las instituciones 
educativas de todo el mundo.  
 
 
Estos espacios virtuales crean condiciones para que el individuo se apropie de 
nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le 
generen procesos de análisis, reflexión y apropiación. Se llaman virtuales en el 
sentido que no se llevan a cabo en un lugar predeterminado, donde el elemento 
distancia (no presencialidad física) está presente. 
                                            
18 GALVI, Álvaro, HERNÁNDEZ, Alfredo y otros. Ambientes virtuales de aprendizaje: Enseñanzas del 
proyecto OLL&T. En: Informática Educativa. UNIANDES – LIDIE. Vol 12. No. 2. (Año 1999). p. 274 
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De igual forma los ambientes de aprendizaje no se dan de manera automática, no 
surgen como generación espontánea ni son resultado de las tecnologías, el diseño 
pedagógico para ellos es decisivo si se quiere que realmente surjan comunidades 
virtuales. Además, cuando se diseñan estos ambientes se debe tener en cuenta la 
necesidad de modificar actitudes, ideas y mecanismos tradicionales entre 
docentes y estudiantes, esto implica la modificación de la imagen de autoridad y 
del saber, hasta las formas de uso de los medios y de las tecnologías puesto que 
en un ambiente virtual existe una interacción sincrónica y asincrónica, donde, con 
base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso enseñanza-
aprendizaje. 
 
 
4.3.14 Proyectos Colaborativos.  Los proyectos colaborativos son un modelo de 
organización didáctica que permite generar conocimientos con personas de 
distintas culturas y países, para resolver conjuntamente problemas o intercambiar 
ideas, saberes, costumbres y proyectos de investigación. 
 
 
Los proyectos colaborativos surgen a partir de la necesidad de acercar a niños, 
niñas, adolescentes, jóvenes y adultos de distintas culturas a través de la 
tecnología para disminuir las brechas culturales, intercambiar y generar 
conocimientos, compartir experiencias y resolver conjuntamente problemas o 
situaciones que se presenten en el entorno inmediato de cada uno de los 
participantes y ponerlos a consideración de los demás para enriquecerse de los 
diversos puntos de vista y apreciaciones19. 
 
                                            
19 Colombia Aprende. Los ambientes virtuales colaborativos. [Online]. URL: 
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-87514.html 
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4.3.15 Calidad de la educación. Educación con calidad se puede entender como 
aquella que logra que los educandos interioricen realmente lo que deben aprender 
al finalizar cada uno de los grados o niveles de la educación, de esta manera se 
hace referencia que los conocimientos adquiridos respondan a las necesidades de 
los individuos para enfrentarse y desempeñarse en los diversos campo de la 
sociedad; hecho que se puede lograr con una infraestructura adecuada, un cuerpo 
docente preparado para enseñar, estrategias didácticas adecuadas, materiales de 
estudio, entre otros, los cuales según Navarro20, permiten el progreso y la 
modernización, definiendo a calidad entonces como encontrar los medios 
necesarios para el logro de los fines.  
 
 
Por otro lado Arrien,21 señala que la calidad de la educación está asociada a los 
procesos y resultados del desarrollo educativo del educando, con el fin de que el 
estudiante crezca y se desarrolle personal y socialmente mediante actitudes, 
destrezas, valores y conocimientos que lo convierten en un ciudadano útil y 
solidario, por esta razón el Ministerio de Educación Nacional para alcanzar calidad 
propuso a las instituciones educativas del país adelantar los procesos de 
formación por competencias con el fin de evaluar al sistema educativo y a sus 
estudiantes a través de la aplicación de pruebas (SABER, ICFES Y ECAES) que 
midan las capacidades, destrezas y habilidades de los educandos para 
desempeñarse en un contexto determinado, con el propósito de orientar, 
supervisar y revaluar los procesos de enseñanza aprendizaje en el país y lograr 
una reforma en la educación, para alcanzar calidad en el sistema educativo.  
 
                                            
20 NAVARRO, E (1997). Gestión y estrategia. No. 11 y 12. UAMA-A, citado por MONTILLA, Barreto 
Ivenne. La calidad de la enseñanza Universitaria. Venezuela (Año 2003) Tesis Doctoral. Universidad 
Rovira i Virgili – España y la Universidad de los Andes – Venezuela. Departamento de Pedagogía   
21 ARRIEN, J. (1998) Calidad y acreditación exigencias a la universidad, citado por MONTILLA, Op. Cit. X 
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Desde esta visión, la calidad de la enseñanza es el resultado de un conjunto de 
procesos que conducen a su obtención, de tal manera que para mejorar la calidad 
se deben analizar los procesos intermedios o coadyuvantes, en diversos grados 
de aprendizajes y no sólo su resultado final. 
 
 
Por consecuencia a esto y a los cambios sociales que han surgido a través del 
tiempo, quizás por los avances de la tecnología, la política o la industria, ha 
aumentado notablemente la preocupación del estado por mejorar el sistema 
educativo, pues antes cuando se hacia referencia a calidad de la educación era 
entendida como cobertura educativa; actualmente este concepto se ha revaluado, 
ahora la calidad de la educación se refiere a los distintos procesos de enseñanza-
aprendizaje, al conocimiento, habilidades y destrezas que se adquieren en la 
educación teniendo en cuenta los objetivos del plan educativo, la capacitación 
docente, la infraestructura, el recurso humano, el desarrollo curricular, los 
materiales didácticos y los logros esperados, entre otros, los cuales por si solos no 
garantizan la calidad educativa estos son sólo instrumentos y la calidad tiene que 
ver con un sistema de valores, ejercido por los principales actores: estudiantes y 
profesores, los padres de familia y la propia sociedad. 
 
 
4.3.16 Educación.  Es el proceso humano mediante el cual se guía, conduce, y 
lleva al desarrollo de la persona hacia una plenitud ontológica, donde se involucra 
lo individual, social y cultural del hombre, es el resultado de las connotaciones de 
amplitud e integridad de las distintas capacidades o dimensiones de la persona. 
 
 
Algunas de sus características son la intencionalidad, el fin, la optimización, el 
perfeccionamiento, la ayuda, y en general el pleno desarrollo humano. Se definen 
 61 
principios de la educación a la individualización, socialización, autonomía, 
actividad, creatividad, participación y la comunicación.  
 
 
Para Manuel Unigarro Gutiérrez,22 en su ensayo Referentes conceptuales de la 
educación virtual “plantea que el proceso educativo tiene sentido en tanto se da el 
paso de la heteronomía a la autonomía; en eso consiste el trayecto de la 
formación, es decir, que los individuos primero se apropian de los diferentes 
factores que influyen en la sociedad para luego convertirse en un actor 
transformador de la misma. 
 
 
4.3.17 Educación Virtual. La educación virtual se centra en el estudiante 
(persona), fomentando en ellos la capacidad de autoformación, la interacción, la 
memorización, el entretenimiento y la flexibilidad en el manejo del tiempo y el 
espacio, “apoyándose en las tecnologías de la información y comunicación, e 
instaurando una nueva manera de establecer el encuentro comunicativo entre los 
actores del proceso”23. 
 
 
También la determinan los medios que se emplean en la interactividad entre los 
actores del proceso formativo, no requiere la presencia permanente de éstos ni de 
un lugar determinado para llevar a cabo dicho proceso, es decir la comunicación 
en esta educación es asíncrona. 
 
 
                                            
22  UNIGARRO Gutiérrez Manuel Antonio. Referentes conceptuales de la educación virtual, Pág. 2. Santa 
Fe de Bogotá, 6 de septiembre de 2002.  
23  UNIAGRO, Op. Cit., Pág. 5. 
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La educación virtual se ha implementado en gran medida y con mayor énfasis en 
la educación superior pero también ha tomado gran importancia en la educación 
presencial a través de espacios virtuales que permiten mejorar o ampliar el 
proceso de enseñanza – aprendizaje. 
 
 
4.3.18 Aprendizaje Colaborativo.  El aprendizaje tiene una dimensión individual 
de análisis, conceptualización y apropiación que se desarrolla de una forma mejor 
si se construye en colaboración con otros, dando como resultado un aprendizaje 
colaborativo, que no implica solo el trabajo en equipo sino que requiere de la 
cooperación, la responsabilidad de los integrantes tanto de su aprendizaje como 
del de los restantes del grupo, haciendo uso de la interacción, la contribución 
individual y las habilidades tanto personales como grupales. 
 
 
Se puede decir entonces que el aprendizaje colaborativo es un proceso social de 
construcción de conocimiento en forma colaborativa, que se da empleando 
metodologías de aprendizaje que incentivan la colaboración, la discusión, la 
reflexión, la interacción y la retroalimentación entre los individuos para conocer, 
compartir, y ampliar la información que cada uno tiene sobre un tema. 
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5. MARCO LEGAL 
 
 
La Constitución Política de Colombia de 1991 en su Artículo 67 define a la 
educación como un derecho de la persona y un servicio público que tiene una 
función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la 
técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura, la formación se basará en el 
respeto a los derecho humanos, a la paz y a la democracia; y en la práctica del 
trabajo y la recreación, para el mejoramiento cultural, científico, tecnológico y para 
la protección del ambiente; además el Estado, la sociedad y la familia son 
responsables de la educación, así mismo la educación y la familia fomentarán las 
prácticas democráticas para el aprendizaje de los principios y valores de la 
participación ciudadana.  
 
 
De igual manera la Ley General de Educación a través de la Ley 115 de 1994, 
define a la educación como el proceso de formación permanente, personal, cultural 
y social que se fundamenta en una concepción integral de la persona humana, de 
su dignidad, de sus derechos y deberes; y atendiendo a lo establecido en el 
Artículo 67 de la Constitución Política define como fines de la educación “la 
formación en el respeto a la vida y a los demás derechos humanos, a la paz, a los 
principios democráticos; de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, 
así como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad”, y “la adquisición de una 
conciencia para, la conservación, protección y mejoramiento del medio ambiente, 
de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos naturales de la prevención 
de desastres, dentro de una cultura ecológica y del riesgo y la defensa del 
patrimonio cultural de la Nación”.  
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Se afirma además, que la familia como núcleo fundamental de la sociedad le 
corresponde contribuir solidariamente con la institución educativa para la 
formación de sus hijos, y educarlos y proporcionarles en el hogar el ambiente 
adecuado para su desarrollo integral. Así mismo se define como objetivo de la 
educación formal el proporcionar una sólida formación ética y moral y fomentar la 
práctica del respeto a los derechos humanos, a fomentar en las instituciones 
educativas prácticas democráticas para el aprendizaje de los principios y valores 
de la participación y organización ciudadana y estimular la autonomía y la 
responsabilidad y se debe enseñar de manera obligatoria la protección del 
ambiente, la ecología y la preservación de los recursos naturales, la educación 
para las justicia, la paz, la democracia, la solidaridad, la confraternidad, el 
cooperativismo y en general la formación en valores.  
 
 
Con todo esto la educación debe favorecer el pleno desarrollo de la personalidad 
del educando, dar acceso a la cultura, al logro del conocimiento científico y técnico 
y a la formación de valores éticos, morales, ciudadanos que le faciliten la 
realización de una actividad útil para el desarrollo socioeconómico del país y se 
debe tener presente en los establecimientos educativos incorporar en el Proyecto 
Educativo Institucional (PEI) acciones pedagógicas que favorezcan el desarrollo 
equilibrado y armónico de las habilidades de los educandos, en especial las 
capacidades para la toma de decisiones, la adquisición de criterios, el trabajo en 
equipo, la administración eficiente del tiempo, la asunción de responsabilidades, la 
solución de conflictos y problemas y las habilidades para la comunicación, la 
negociación y la participación como se establece en el Título V, artículo 92 de la 
misma Ley General de Educación.   
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Por todo lo anterior el Ministerio de Educación  Nacional (MEN) ha definido en su 
plan de desarrollo La Revolución Educativa tres políticas educativas: 1. Ampliar la 
cobertura educativa 2) Mejorar la calidad de la educación y 3. Mejorar la eficiencia 
del sector educativo. 
 
 
En el tema del mejoramiento en la calidad de la Educación, y para responder a los 
requerimientos de una educación para la convivencia y la ciudadanía, se 
diseñaron los estándares de competencias básicas: matemáticas, lenguaje, 
ciencias, y ciudadanas. Así mismo, se realizó una evaluación que sirviera de línea 
de base sobre el desarrollo de estas competencias y se busca que estos insumos 
alimenten Planes de Mejoramiento en las Instituciones Educativas. Para esto 
último se están desarrollando alianzas con Universidades, Centros de 
Investigación, Normales y ONGs interesadas en el tema y que puedan darle 
acompañamiento a las instituciones y hacer seguimiento a los programas.  
 
 
Para ello crearon las Cartillas de estándares básicos que para el caso de las 
competencias ciudadanas es la Serie Guías No. 6 “Formar para la ciudadanía ¡si 
es posible!”, Lo que necesitamos saber y saber hacer; que fueron divulgadas por 
el programa de “Revolución Educativa” y el Ministerio de Educación Nacional a 
partir del año 2004. 
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6. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
 
6.1 TIPO DE ESTUDIO 
 
La investigación se realizó bajo el tipo de Investigación-Acción, propuesta por 
Kemmis y McTaggart en el campo de las ciencias sociales, pero teniendo presente 
el aporte significativo que hace la comunidad investigadora en sistemas de 
información e ingeniería de software, los cuales integran la Investigación-Acción 
(IA) con Tecnologías de la Información24 y donde se define a la IA en una forma de 
investigar de carácter colaborativo que busca unir teoría y práctica entre 
investigadores y practicantes mediante un proceso de naturaleza cíclica, lo que 
nos da soporte para centrar el proyecto en este tipo de investigación puesto que el 
tema principal de éste es social (cultura y competencias ciudadanas), y que 
además se busca integrarlas a las tecnologías de información y comunicación por 
medio de un entorno virtual colaborativo. 
 
 
Este tipo de investigación se caracteriza según Kemmis y McTaggart de la 
siguiente manera: 
a) La investigación acción se plantea para cambiar y mejorar las prácticas 
existentes, bien sean educativas, sociales y/o personales. 
b) La investigación acción se desarrolla de forma participativa, es decir, en grupos 
que plantean la mejora de sus prácticas sociales o vivenciales. 
                                            
24 NIETO, Wilson y PEÑA, Pierre. Informe de investigación proyecto “Diseño y prototipado de la 
Hemeroteca digital cordobesa como modelo para la incorporación de las tecnologías de la información y 
sus aplicaciones”. (2005). p. 46. 
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c) Metodológicamente se desarrolla siguiendo un proceso de espiral que incluye 
cuatro fases: Planificación, Acción, Observación y Reflexión  
d) La investigación se convierte en un proceso sistemático de aprendizaje, ya que 
implica que las personas realicen análisis críticos de las situaciones en las que 
están inmersos, induce a que las personas teoricen acerca de sus prácticas y 
exige que las acciones y teorías sean sometidas a prueba. 
e) Se focaliza en un problema y se incentiva a la colaboración entre los 
participantes25 
 
 
La unidad investigativa utilizó una población objeto de estudio con el fin de ayudar 
a mejorar sus prácticas ciudadanas a través de orientaciones y estrategias de 
formación por medio de la integración de las tecnologías de la información y 
comunicación con el propósito de que le permitan al ser humano transformar el 
contexto en donde se desenvuelve a través de la socialización, interpretación y el 
análisis de situaciones sobre la vivencia de la cultura ciudadana, y sus 
competencias.  
 
 
Este tipo de investigación se enmarca dentro del enfoque cualitativo, y comprende 
las fases de Planificación, Acción, Observación y Reflexión que de forma 
secuencial hace parte de la metodología de la investigación-acción, y se 
representa a través del siguiente diagrama tomado de Colás y Buendía26 
 
 
 
                                            
25 Ibíd., p. 46 - 47 
26 BUENDÍA, L. y HERNÁNDEZ, Pina. F. Métodos y técnicas cualitativas de Investigación en 
psicopedagogía. Pág. 263 
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Diagrama de investigación acción 
 
Figura 1 Diagrama de la investigación acción. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: BUENDÍA, L. y HERNÁNDEZ, Pina. F. Métodos y Técnicas Cualitativas de la investigación 
en psicopedagogía. Pág. 263 
 
Dentro del desarrollo de la investigación se definieron las siguientes etapas: 
 
 Planeación: Se define el proceso a seguir de acuerdo a los parámetros de la 
investigación, es decir se identifican, diseñan y construyen los objetivos y las 
estrategias relevantes que guiaran el desarrollo de la investigación. 
 
 Acción: Se pone en práctica las estrategias planeadas que nos conllevan a los 
resultados a través de la implementación de éstas en la población objeto de 
estudio y los objetivos de la investigación.  
 
 Observación: Se realiza de forma paralela a la acción, consiste en recoger 
Requisitos para el comienzo de la 
 investigación–acción 
Constitución del grupo 
Identificación de necesidades, problemas 
o centros de interés. 
Diagnóstico de la 
situación 
Desarrollo de un 
plan de acción 
Reflexión o 
evaluación 
Acción  
Observación  
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información, tomar datos, documentar lo que ocurre para determinar si las 
estrategias, metodología o herramientas diseñadas y ejecutadas cumplen con 
el objetivo de arrojar nuevos estados en la población objeto de estudio con el 
fin de identificar sus causas y evaluar el procedimiento que se está llevando a 
cabo a partir de los resultados obtenidos en el desarrollo de la investigación 
 
 Reflexión: Se hace un análisis evaluativo de los resultados obtenidos para 
establecer un contraste entre el estado inicial y final de la población.  
 
 
Con la puesta en marcha de cada una de estas fases pretendemos implementar 
un entorno virtual colaborativo como estrategia de formación para la cultura 
ciudadana a través del desarrollo de competencias en la comunidad educativa 
Normal Superior de la ciudad de Montería, donde estarán involucrados 
directamente los estudiantes de la institución. 
 
 
6.2 BENEFICIARIOS 
 
Los beneficiarios de esta investigación serán los estudiantes participantes de la 
muestra, los docentes del área de ciencias sociales y las demás áreas que 
desarrollen proyectos trasversales de cultura ciudadana en la Institución Educativa 
Normal Superior y en general toda la comunidad educativa se beneficiará con la 
implementación del entorno. 
 
 
6.2.1 Muestra o grupo de referencia.  La población objeto de estudio pertenece 
a la Institución Educativa Normal Superior, la muestra esta conformada por 
estudiantes de los grados 6 al 11 que oscilan entre las edades de 11 a 18 años.  
 70 
 
Es una muestra no probabilística de tipo intencional por criterio27, ya que se 
plantearon unas características especiales como el interés de los estudiantes por 
participar en proyectos donde intervengan las tecnologías de la información y la 
comunicación, la responsabilidad de crear una conciencia ciudadana, la 
disponibilidad de tiempo para asistir y participar en las diferentes sesiones a 
desarrollar y por último con nociones relacionadas con Internet y el manejo de las 
herramientas informáticas. 
 
 
La estrategia implementada fue la de divulgación del proyecto, que consistió en 
acercarse a cada una de las aulas de clase y explicar a los estudiantes el trabajo 
que realizaría la unidad investigativa en la institución, con el fin de que se 
vincularán a este propósito por voluntad propia y con la disposición necesaria a la 
hora de participar en la realización de talleres y estrategias a implementar dentro 
del entorno virtual colaborativo. 
 
 
El proceso de selección se llevó a cabo de la siguiente manera:  
De cada grado se escogió el 5% de los estudiantes (3 estudiantes por curso). 
Obteniendo una muestra parcial de 188 estudiantes a los que en una reunión con 
la unidad investigativa se les presentó de manera formal el proyecto, explicándoles 
el proceso a seguir para la consecución de los objetivos planteados. El resultado 
obtenido de esta reunión fue la vinculación de 27 estudiantes comprometidos a 
asistir y participar en las actividades propuestas por la unidad investigativa, 
conformando así el grupo de trabajo.  
                                            
27 GALLARDO, Yolanda y MORENO, Adonay. Serie aprender a investigar, Módulo 3 (ISBN: 958-9279-
14-7). Recolección de Información, Capítulo 8, Población y Muestra, p. 108 
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6.3 OPERACIONALIZACIÓN 
 
El trabajo investigativo se desarrollo en tres fases, teniendo en cuenta la 
investigación-acción, dentro del proceso llevado a cabo, cada una de estas fase 
presenta unas subfases o etapas descritas a continuación y que en algunos casos 
se dieron de forma paralela.  
 
 
1. Fase Inicial.  En esta fase se define la población y la problemática a estudiar 
dentro de la investigación, se determinan los objetivos y requisitos a trabajar, 
se recolecta la información para el estudio de los datos, se ejecutan y analizan 
las estrategias y se establecen las conclusiones. Las etapas de está fase son 
las siguientes:  
 
 
 Planeación: En esta etapa se define el proceso a seguir de acuerdo a los 
parámetros de la investigación, se diseñan y construyen los objetivos y las 
estrategias a seguir a través de una planeación organizada que guió desde 
el diseño de los instrumentos de recolección de información, las 
actividades, estrategias y talleres a implementar en la muestra objeto de 
estudio, hasta la identificación y el análisis de herramientas tecnológicas 
que mejor cumplían con el objetivo de integrar la parte social con lo 
tecnológico para lograr el propósito de esta investigación. 
 
 
 Acción: Se ponen en ejecución las estrategias planeadas con el fin de 
lograr cambiar y mejorar las prácticas frente al comportamiento ciudadano a 
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través del proceso de aprendizaje y del análisis crítico de situaciones reales 
vivenciadas por cada uno de los participantes de la investigación que 
conllevan a los resultados finales a partir de la aplicación de las actividades 
y talleres y el uso del entorno virtual como una herramienta colaborativa 
para su autoformación. 
 
 
 Observación: En esta etapa se realizaron visitas a las instituciones 
educativas de la ciudad de Montería para conocer las experiencias o 
proyectos significativos relacionados con la cultura ciudadana. Se utilizaron 
instrumentos de recolección de información como la encuesta y la 
entrevista que permitieron sustentar la investigación y detectar el estado 
inicial de la población objeto de estudio (Institución Educativa Normal 
Superior) con relación a la cultura ciudadana. Además se recopiló la 
información teórica existente que orientan los temas tratados en la 
investigación, de igual manera, para evidenciar el desarrollo de los talleres 
y documentar los avances, cambios y acontecimientos durante el proceso 
investigativo se utilizaron bitácoras que permitieron una organización y una 
retroalimentación en cada una de las sesiones en donde se implementaron 
las estrategias y herramientas diseñadas para ayudar a la formación de la 
población muestra en cuanto a las practicas de la cultura ciudadana. 
 
 Reflexión: Se hace un análisis evaluativo de los resultados obtenidos en 
cada una de las estrategias de formación aplicadas a la muestra para 
mejorar y retroalimentar el proceso con el fin de establecer un contraste 
entre el estado inicial y final de la población que permitan plantear las 
conclusiones y recomendaciones a las que se han llegado a partir de la 
integración de la herramienta tecnológica y lo social enmarcado dentro de la 
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cultura ciudadana. 
2. Fase Tecnológica.  En esta fase se determinan los procesos a seguir en el 
diseño e implementación del entorno virtual colaborativo, identificando el tipo 
de gestor de contenido, la información, la interfaz y en general todo lo 
relacionado con la creación del espacio virtual. Las etapas de esta fase son; 
 
 
 Planeación: En esta etapa se establecieron los siguientes pasos:  
 Organizar la información que ira en el entorno. 
 Analizar los diferentes gestores de contenido o CMS, con el fin de 
seleccionar el más adecuado para la creación del entorno virtual.  
 Escoger el diseño de la interfaz del entorno virtual. 
 Establecer los requisitos y especificaciones del entorno virtual. 
 
 
 Acción: En esta etapa se ejecutaron las siguientes tareas: 
 Se escogió el gestor de contenido Drupal para el desarrollo del entorno 
virtual.  
 Se organizó y distribuyó la información en el entorno virtual.  
 Se creó el diseño de la interfaz del entorno. 
 Se establecieron los requisitos y especificaciones del entorno virtual. 
 Se seleccionó el servidor Web para la publicación del entorno virtual.  
 
 
 Observación: En esta etapa se obtuvo la documentación y descripción de 
los cambios generados dentro de la etapa de la acción. 
 
 Reflexión: Se realizó un análisis crítico de los resultados obtenidos en la 
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observación a través de los estándares internacionales de las tecnologías 
de la información y la comunicación con el fin de plantear conclusiones 
relevantes en el desarrollo de la investigación. 
 
 
3. Fase Final.  Esta fase comprende el análisis, conclusiones y recomendaciones 
finales de la investigación, la divulgación de la herramienta creada y el 
empalme de la unidad investigativa con la Institución Educativa Normal 
Superior para la administración del entorno.  
 
 
 Análisis: Comprende el análisis y caracterización de las categorías y 
tendencias obtenidas en la implementación de las estrategias de formación 
aplicadas a los integrantes de la muestra.  
 
 
 Conclusiones: Se obtienen a partir del análisis, la observación y desarrollo 
de la metodología y de cada una de las fases de la investigación.  
 
 
 Recomendaciones: Son las orientaciones expuestas a partir del análisis y 
conclusiones a las que se llegó en el desarrollo de cada una de las fases de 
la investigación, que la unidad investigativa hace con el fin de dar a conocer 
los aspectos que no se desarrollaron quedando por fuera de la 
investigación y que merecen ser estudiados. 
 
 
 Divulgación: Es el proceso que permite dar a conocer la herramienta 
 75 
tecnológica desarrollada, a través de plegables publicados en la Normal 
Superior y en algunas instituciones educativas de la ciudad de Montería, 
con el fin de que conozcan y participen dando a conocer sus experiencias 
significativas sobre cultura ciudadana. 
 
 
6.4 TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Se utilizaron como instrumentos para la recolección de datos o de información los 
siguientes: 
 
 
 Entrevistas.  Se conoce como un medio de recolección de información que se 
da a través de la indagación directa entre una o varias personas por medio de 
la interacción verbal entre el entrevistador, quien dirige la entrevista y debe 
dominar el diálogo al realizar las preguntas de acuerdo al tema que se ha 
concertado para la entrevista, y el entrevistado quien tiene alguna idea o 
experiencia importante para trasmitir sobre el tema de interés.  
 
 
Una de las ventajas de la entrevista es que es una técnica eficaz para obtener 
datos relevantes desde el punto de vista social, por su condición oral y verbal 
se pueden captar los gestos, tonos de voz o entre otros y aportan en algunos 
casos, una importante información sobre el tema y las personas investigadas.  
 
 
Para la realización de este proyecto de investigación utilizamos la entrevista 
con el fin de constatar que en la Institución Educativa Normal Superior hacia 
falta un medio de divulgación para los proyectos en ejecución y los terminados 
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sobre la formación en cultura ciudadana y que a la vez promueva a través de 
estos un proceso de auto-formación ciudadana con el empleo del entorno 
virtual. Esta entrevista se le realizó a los docentes del área de Ciencias 
Sociales. Ver anexo A. 
 
 
 Encuesta.  Es un instrumento de recolección de información que nos permite 
obtener datos con la ayuda de un cuestionario, es el enfoque más adecuado 
para recopilar información descriptiva, se realiza de forma directa a una o un 
grupo de personas que hagan parte de la población objeto de estudio. 
 
 
Este método se utiliza ampliamente para la recopilación de datos primarios y a 
menudo es el único que se emplea en estudios de investigación.  
Una de sus ventajas es su flexibilidad. Se puede usar para obtener muchas 
clases de información, en muchas situaciones diferentes.  Dependiendo de su 
diseño la encuesta puede proporcionar información con mayor rapidez y a un 
bajo costo. 
 
 
Para esta investigación se diseñó una encuesta que fue aplicada a varios 
docentes de la Institución Educativa Normal Superior con el fin de Diagnosticar 
acerca de cómo se llevan a cabo los procesos de formación en torno a la 
cultura ciudadana en dicha institución. Ver anexo B. 
 
 
 Talleres.  Se definen como un tipo de instrumento educativo que tiene como fin 
principal integrar elementos como la reflexión, la teoría y la práctica, en otras 
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palabras es donde convergen el aprendizaje, el conocimiento, el pensamiento, 
el sentimiento y la acción que pueden convertirse en el vínculo para la 
participación, la comunicación y por ende la producción de objetos, hechos y 
conocimientos.  
 
 
Los talleres que se aplicaron durante el período de la investigación a los 
estudiantes de la muestra, se elaboraron con el propósito de recolectar 
información a cerca del estado en el que se encontraban con relación a la 
cultura ciudadana, y como estrategia de formación para reforzar o enseñar 
conocimientos relacionados con el tema central de la investigación.  
Ver anexo D -  J.  
 
 
 Bitácora.  Instrumento apropiado para procesos de mejoramiento de la calidad 
de la educación, se elaboran con el fin de realizar un análisis y una reflexión en 
busca de mejorar el proceso de enseñaza – aprendizaje y la comunicación 
personal entre los estudiantes y el docente, se hace a través de la descripción 
escrita del proceso educativo, de esta manera se constituye en un instrumento 
intelectual que obliga a pensar en profundidad lo que estamos desarrollando en 
dicho proceso lo cual ayuda a buscar una perspectiva de corregir el trabajo 
docente y así construir nuevas formas de aprendizaje. 
 
 
Con el uso de las bitácoras en esta investigación lo que se trato fue de dar una 
breve descripción de cada una de las sesiones con los jóvenes participantes de 
la muestra, de lo que se desarrollaba en cada una de ellas y los resultados 
mas significativos que se podrían detectar con el avance de las mismas. Ver 
anexo C. 
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7. ANÁLISIS DE DATOS 
 
 
La información obtenida a partir de la aplicación de las técnicas de recolección de 
datos, permitió realizar un análisis de la misma, con el propósito de identificar los 
procesos de formación ciudadana llevados a cabo en la institución educativa 
Normal Superior de la ciudad de Montería y conocer las posibles necesidades 
existentes dentro de estos procesos para establecer la estrategia a desarrollar. 
 
 
Esta información permitió conocer que la institución educativa Normal Superior 
está interesada en promover actividades que ayuden a fortalecer los valores 
fundamentales y necesarios para formar personas integras; dar a conocer sus 
proyectos, generar cambios en la sociedad, integrar las tecnologías de la 
información y la comunicación con los procesos de enseñanza y aprendizaje tanto 
de los estudiantes como de los mismos docentes. 
 
 
7.1 ENTREVISTA A DOCENTES DEL ÁREA DE CIENCIAS SOCIALES  
 
La entrevista realizada a 7 docentes del área de ciencias sociales de la Institución 
Educativa Normal Superior permitió conocer los diferentes proyectos que se 
habían desarrollado y el que se estaba llevando a cabo en el momento, el cual 
consistía en involucrar a todos los grados y áreas del saber en la formación 
ciudadana, partiendo de lo establecido por el Ministerio de Educación Nacional en 
los estándar de competencias ciudadanas y las diferentes problemáticas 
presentes dentro del contexto escolar. 
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De igual manera expresaron que los procesos de formación ciudadana tenían 
mayor peso en el área de Ciencias Sociales puesto que ellos son los encargados 
de promover proyectos relacionados con el tema, los cuales se limitaban al aula 
de clases, archivándolos después de su ejecución sin mayor promoción ante el 
contexto local, sintiendo en ocasiones la necesidad de contar con herramientas 
didácticas que le permitan a los estudiantes profundizar los conocimientos y 
practicas que se promueven al interior de la institución con la elaboración de 
proyectos ciudadanos, vinculando éstos procesos a las demás áreas del saber. 
 
 
En medio del diálogo sostenido entre la unidad investigativa y los docentes se 
plantearon posibles alternativas de solución a las necesidades, por ejemplo, la 
elaboración de un software multimedial, una radio educativa, un vídeo educativo o 
una comunidad virtual, entre otras, de las cuales les llamó mucho la atención la 
que tenía que ver con la parte virtual, pareciéndoles más atractiva para sus 
estudiantes debido a que es un medio muy utilizado por los jóvenes y además la 
institución cuenta con una sala de informática y servicio de Internet, haciéndose 
más fácil su implementación, comprometiéndose los docentes a participar y 
colaborar con lo relacionado a la consecución y puesta en marcha del proyecto. 
 
 
7.2 ENCUESTA A DOCENTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA NORMAL 
SUPERIOR  
 
La encuesta fue aplicada a 16 docentes de la institución educativa Normal 
Superior de las diferentes áreas del saber obteniendo los siguientes resultados: 
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1. ¿Conoce usted proyectos que se hayan desarrollado en la institución con 
relación a la cultura ciudadana? 
A esta pregunta el 87.5% de los docentes respondieron que si conocen 
proyectos de cultura ciudadana y el 12.5% respondieron que no conocían. 
Mencionando los siguientes proyectos: 
 Formación para la paz, la democracia y la valoración de las diferencias. 
 Derechos humanos. 
 Escuela de padres. 
 Educación ambiental. 
 Desarrollo socio-cultural del hombre en su entorno. 
 
Gráfico 1  
 
 
 
 
Figura 2. 
 
2. ¿Quienes participan en la realización de los proyectos? 
- A esta pregunta el 62.5% de los docentes afirma que los directivos 
participan en la realización de los proyectos y el 37.5 no señalan su 
participación. 
- Los docentes manifiestan que el 100% de ellos participan en la realización 
de los proyectos.  
- El 81.25% admite la participación de los estudiantes, mientras que el 
18.75% no hacen mención de esto.  
- Por último el 62.5% señala que los padres de familia participan en la 
realización de proyecto, y el 37.5% no los consideran participes.  
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Gráfico 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 3. 
 
 
3. ¿Ha participado usted en la realización de estos proyectos? 
El 68.75% de los docentes afirman haber participado en la realización de 
proyectos sobre cultura ciudadana, mientras el 31.25% niega haber 
participado. 
 
Gráfico 3  
 
 
 
 
Figura 4. 
 
4. ¿En qué ámbitos interviene la formación en cultura ciudadana dentro de la 
institución? 
31,25%
68,75%
NO
SI
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Para esta pregunta los encuestados mencionan algunos ámbitos donde se 
lleva a cabo la formación ciudadana, los cuales fueron:  
- De manera integral con el 18.75% 
- En el área de ciencias sociales con el 25% 
- En el área de ética y valores con el 12.5% 
- De acuerdo a las exigencias del MEN con el 12.5% 
- En las escuelas de padres con el 12.5% 
- En eventos realizados en la institución con el 18.75% 
 
Gráfico 4 
 
 
 
 
 
Figura 5. 
 
 
5. ¿Qué estrategias se utilizan para la formación de cultura ciudadana en la 
institución? 
Para esta pregunta encontramos que los docentes utilizan estrategias de 
formación como: charlas, conferencias de sensibilización a los estudiantes, 
escuelas de padres por grados, convivencias, ejercicios (utilizando dilemas 
morales), jornadas de limpiezas, talleres, actos cívicos, sociodramas, lecturas 
reflexivas, trabajos cooperativos, estudios de casos, foros, formaciones en 
valores, ponencias para encuentros intercursos, y la interdisciplinariedad de las 
áreas en general, sin involucrar las tecnologías de la información y la 
comunicación con las estrategias anteriormente mencionadas.  
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6. ¿Ha implementado estrategias para formar en cultura ciudadana en su área de 
formación? 
El 81.25% de los docentes afirma que si han implementado estrategias de 
formación ciudadana en su área de conocimiento y el 18.75% no hacen uso de 
ellas. 
 
Gráfico 5 
 
 
 
 
Figura 6. 
 
 
Con la información anterior se puede evidenciar que la mayoría de los docentes 
encuestados pertenecientes a las distintas áreas de ciencias sociales, ciencias 
naturales, lengua castellana, religión, matemáticas, ética y valores humanos, 
religión y educación artística, tienen conocimientos de los proyectos que se han 
realizado e implementado en la institución o que en su momento se encuentren en 
ejecución, ya sea participando en la coordinación, evaluación, organización, 
elaboración, aplicación, diseño, orientación o como evaluadores de dicho 
proyecto; que a su vez está conformado por la comunidad educativa en general 
(estudiantes, docentes, directivos, y padres de familia). 
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7.3 TALLERES APLICADOS AL GRUPO MUESTRA  
 
Durante el desarrollo de la investigación se establecieron unas sesiones 
semanales con los participantes de la muestra, con el propósito de llevar a cabo el 
diseño y la aplicación de talleres y estrategias que le permitieran tomar conciencia 
y apropiarse del tema central; a su vez ayudar a la formación en cultura ciudadana 
con la herramienta tecnológica a implementar.  
 
 
Estos talleres se aplicaron durante el período de la investigación a los estudiantes 
de la muestra, se elaboraron con el propósito de recolectar información a cerca del 
estado en el que se encontraban con relación a la cultura ciudadana 
convirtiéndose en estrategia fundamental para el desarrollo del proyecto, con el fin 
de reforzar o enseñar los conocimientos relacionados con el ejercicio de la 
ciudadanía, formando parte de una sección del entorno. 
A continuación se da a conocer el análisis de los diferentes talleres aplicados a la 
muestra. 
 
 
Taller de sensibilización conceptual.  Con el desarrollo de este taller se pudo 
constatar que los jóvenes tienen nociones a cerca de conceptos básicos como 
cultura, cultura ciudadana, ciudadanía, virtualidad, Internet y entorno virtual, los 
cuales se tuvieron en cuenta para el desarrollo del proyecto. Además se logró que 
los interiorizaran dando explicación de cada uno de ellos. Ver anexo D. 
 
 
Taller evaluativo sobre ciudadanía. En este taller se evidencia que las 
decisiones que tomarían los jóvenes ante diferentes situaciones implica 
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involucrarse, sentimental, física y moralmente; en algunas coinciden notablemente 
en las decisiones, como en el caso de las siguientes dimensiones: “mi 
comportamiento frente a situaciones equívocas” y “acciones frente a robos entre 
mis compañeros”, donde se determinaron como tendencias para la primera, 
aceptación y comprensión del error y sostenerse en el error; para la segunda 
dimensión, persuadir al cambio ante situaciones negativas.  
 
 
Esto demuestra que los jóvenes en su mayoría toman actitudes adecuadas que 
fortalecen y hacen parte de un buen ciudadano, porque genera una buena 
convivencia y les permite interactuar pacíficamente creando un ambiente más 
centrado en el ser humano, en el respeto por la vida y el bienestar en general. Ver 
anexo E. 
 
 
Taller la amistad.  El objetivo  principal era fortalecer el valor de la amistad en los 
jóvenes del grupo, donde ellos expresaran las diferentes concepciones de la 
amistad y lo que harían para fortalecer los lazos de amistad con sus compañeros. 
Algunos coincidieron que la amistad es un valor social, otros que es reciprocidad, 
de igual forma manifiestan que este valor se puede fortalecer a través de 
demostraciones de interés, en el apoyo en situaciones problémicas y en la 
comunicación y expresión de valores. 
 
 
Esto nos da a conocer que para los jóvenes es importante la amistad, y en ella se 
ponen en ejercicio muchos sentimientos, emociones, valores y sobre todo buenos 
actos que ayudan a fortalecer las relaciones con las demás personas y a 
convertirnos cada vez en mejores seres humanos, sinceros y transparentes. Ver 
anexo F. 
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Taller una mirada al medio que te rodea.  En el resultado de este taller se ve 
reflejado que los jóvenes identifican las causas y consecuencias de la 
contaminación ambiental, manifestado por ellos a través de enunciados como: “El 
humo arrojado por fumadores, carros y motos contaminan la atmósfera “, “arrojar 
desechos a los ríos trae como consecuencia las erosiones”, y “la falta de respeto y 
valor por el medio ambiente”; son consecuencias claras de contaminación 
ambiental que se evidencian en el comportamientote las personas cuando no 
valoran el medio ambiente, no toman conciencia y son pocos previsivos a la hora 
de interactuar con el. 
 
 
Para estas situaciones los jóvenes proponen como alternativa de solución la 
promoción de campañas en los diferentes ámbitos o contextos, acciones de 
información y prevención ante la contaminación ambiental. 
 
 
Lo anterior nos permite conocer que los jóvenes hacen parte del problema y que a 
la vez muestran interés por aportar soluciones y además se involucran en estos 
procesos. Ver anexo G. 
 
 
Taller la intolerancia.  El resultado de la aplicación de este taller nos demuestra 
que la intolerancia es común encontrarla en los diferentes contextos del diario 
vivir, representadas en situaciones como “la falta de aceptación y respeto hacia los 
demás, en los prejuicios sociales que causamos cuando humillamos a otras 
personas por sus cualidades y defectos rechazándolos constantemente. Para esto 
los jóvenes proponen mejorar o disminuir la intolerancia a través de la enseñanza 
y promoción de los valores en todos los ámbitos sociales, practicarlos en 
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relaciones o situaciones que incluyen y afectan la integridad personal, física y 
moral, así pues es importante resaltar que en cada una de nuestras acciones se 
deben practicar los valores que nos permiten llevar una convivencia basada en el 
respeto hacia los demás con el fin de que se nos retribuya positivamente, teniendo 
en cuenta que la solución del problema está en nosotros mismos. Ver anexo H. 
 
 
Taller la discriminación. Para los jóvenes la discriminación es un hecho 
frecuente que sobrepasa los derechos de los seres humanos, puesto que se 
rechaza a las personas por sus creencias, condiciones físicas o sociales, por tener 
una personalidad diferente y en ocasiones produzcan sentimientos de rechazo, 
que conducen a cuestionar el comportamiento propio y el de los demás, 
impulsándolos a tomar decisiones que les permitan construir y formular soluciones 
al problema en distintos aspectos de la vida, además a desarrollar acciones que 
incidan al cambio y que permitan fortalecer un buen ejercicio ciudadano, de 
participación, interacción y comprensión del conflicto involucrando los intereses 
particulares y colectivos. Ver anexo I. 
 
 
Taller maltrato intrafamiliar.  Los jóvenes coinciden que ante situaciones de 
maltrato intrafamiliar las reacciones que tomarían frente a ellas serían: intervenir 
como mediadores o defensores de las personas implicadas y denunciar a los 
agresores ante personas o entidades competentes, expresando sentimientos de 
impotencia, tristeza, rabia y lástima, de igual forma hacen propuestas como: 
educar, orientar y realizar campañas que permitan disminuir y tomar conciencia de 
los perjuicios físicos y psicológicos que ocasiona el maltrato intrafamiliar.  
 
Esto nos da a conocer que los jóvenes son sensibles cuando conocen y comentan 
sobre este tipo de situaciones de maltrato y se involucran con sentimientos tanto 
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positivos como negativos, que les permiten asumir una actitud de rechazo y 
reflexión ante sus propias acciones y la de los demás. Ver anexo J. 
 
 
La aplicación de los talleres y estrategias dio como resultado la participación activa 
de los estudiantes, el interés y la motivación por aportar posibles soluciones a 
problemáticas sociales que afectan su entorno, a trabajar en equipo, aportar ideas 
para la construcción de actividades que brinden cambios significativos en su 
comportamiento, a comunicar, sustentar, defender y respetar sus puntos de vista y 
la de los demás; a reflexionar y sensibilizarse frente a situaciones sociales y 
ambientales que afecten la vida del ser humano, como también la de involucrar la 
tecnología que a diario utilizamos en la autoformación como seres sociales. 
 
 
De igual forma se puede afirmar los talleres permitieron generar cambios de 
actitud a los participantes, mostrándose motivados e interesados por ejecutar 
actividades de formación como la conformación de una lluvia de ideas para los 
posibles temas que se utilizaron en los talleres siguientes, su realización y el 
diseño de ambientes para la simulación de situaciones sobre cultura ciudadana 
que les ayudara a tener conocimiento sobre la importancia de ésta y cada uno de 
los factores sociales, ambientales, políticos, económicos y educativos que implica 
ejercerla en nuestra sociedad. 
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8 ADMINISTRACIÓN DEL PROYECTO 
 
 
8.1 RECURSOS 
 
8.1.1 Recursos humanos. Se contó con el apoyo y la colaboración de los 
estudiantes, docentes y administrativos de la institución educativa Normal 
Superior, además con la ayuda de asesores de investigación dentro de la 
universidad, la unidad investigativa, coordinadores académicos de algunas 
Instituciones Educativas de la ciudad de Montería así como del cuerpo docentes 
de las áreas de ciencias sociales, ética y valores humanos.  
 
 
8.1.2 Recursos institucionales. 
 La Universidad de Córdoba  
 La Facultad de Educación y Ciencias Humanas de la Universidad de Córdoba 
 El Departamento de Informática y Medios Audiovisuales de la Universidad de 
Córdoba 
 Institución Educativa Escuela Normal Superior de Montería 
 
 
8.1.3 Recursos técnicos y logísticos.  Se utilizarán dentro de la investigación 
los siguientes materiales:  
 Computadores e impresoras  
 Libros, Papelería, Fotocopias  
 Cámara fotográfica.  
 Grabadoras  
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 Internet  
8.2 PRESUPUESTO 
 
Este presupuesto contempla los gastos que tuvo el proyecto implementación de un 
entorno virtual colaborativo como estrategia de formación para la cultura 
ciudadana a través del desarrollo de competencias en la Institución Educativa 
Normal Superior de la ciudad de Montería en todas sus fases.  
 
 
Tabla No. 1 Presupuesto 
PERSONAL  
CONCEPTO CANTIDAD VALOR UNITARIO  VALOR TOTAL  
Unidad Investigativa  2 $   0 $   0 
Asesores  2 $   0 $   0 
Grupo muestra 25 $   0 $   0 
Otros  5 $   0 $   0 
Subtotal  34 $   0 $   0 
 
EQUIPOS 
CONCEPTO  CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL  
Computadores  3 $  1’850.000.00 $  5’550.000.00 
Cámara digital 1 $     350.000.00 $     350.000.00 
Scanner 1 $     150.000.00 $     150.000.00 
Grabadora 1 $       80.000.00 $       80.000.00 
Impresora  1 $     280.000.00 $     280.000.00 
Memorias USB 2 $       95.000.00 $     190.000.00 
Subtotal  9  $  6’600.000.00 
 
PAPELERÍA  
CONCEPTO CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 
Resma de papel 5 $    8.500.00 $    42.500.00 
Fotocopias  350 $       100.00 $    35.000.00 
Lapiceros   10 $       700.00 $      7.000.00 
Marcadores  3 $    1.500.00 $      4.500.00 
Cartucho para impresora  3 $  35.000.00 $  105.000.00 
CD-ROM 10 $    1.000.00 $    10.000.00 
Subtotal  381  $  204.000.00 
 
TRANSPORTE 
CONCEPTO CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 
Bus intermunicipal  120 $ 3.000.00 $  360.000.00 
Bus Urbano 250 $ 1.100.00 $  275.100.00 
Planchón  60 $    300.00 $    18.000.00 
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Taxi  2 $ 3.000.00 $      6.000.00 
Subtotal  432  $  659.100.00 
 
SERVICIOS 
CONCEPTO CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 
Internet  60 Horas  $  1.000.00 $    60.000.00 
Llamadas locales  50 Minutos $     200.00 $    10.000.00 
Llamadas a celular  100 Minutos  $    250.00 $    25.000.00 
Subtotal  210  $    95.000.00 
TOTAL  $  7.558.100.00 
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8.3 CRONOGRAMA  
Plan de trabajo llevado a cabo en el año 2006  
Tabla No. 2 Cronograma 
Detalle de Actividades Marzo Abril Mayo Junio Julio Ago. Sep. Oct. Nov. 
Ideas de investigación                                                                          
Consolidación de la Idea                                                                         
Identificación  de la necesidad                                                                          
Determinación de la población                                                                          
Elaboración del anteproyecto                                                                          
Presentación del anteproyecto ante 
el comité de investigación                                                                          
Levantamiento de información                                                                          
Construcción del marco teórico                                                                          
Elaboración y aplicación de 
instrumentos de recolección                                                                          
Análisis de la información                                                                          
Iniciación de actividades con la 
población                                                                         
Apropiación del proyecto por parte 
de la población                                                                         
Sensibilización conceptual                                                                          
Sensibilización tecnológica                                                                          
Elaboración y aplicación de talleres 
y estrategias                                                                          
Identificación de experiencias 
significativas a nivel local con 
relación al proyecto                                                                          
Análisis de talleres y estrategias                                                                         
Diseño y desarrollo del entorno                                                                         
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Continuación del plan de trabajo, año 2007  
 
Detalle de Actividades Feb. Marzo Abril Mayo Junio Ago. Sep. Oct. 
Elaboración del marco teórico                                                                  
Análisis de talleres y estrategias                                                                 
Diseño y desarrollo del entorno                                                                 
Divulgación del proyecto ante las 
instituciones seleccionadas                                                                 
Implementación del entorno virtual                                                                  
Análisis final del proyecto                                                                  
Entrega de informe final a los 
directores del proyecto.                                                                  
Correcciones finales                                                                  
Entrega final al comité de investigación                                                                 
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9 PROPUESTA 
 
 
9.1 TÍTULO DE LA PROPUESTA 
 
Entorno virtual colaborativo como apoyo a los procesos de formación para la 
cultura ciudadana en la Institución Educativa Normal Superior de la ciudad de 
Montería. 
 
 
9.2 PRESENTACIÓN 
 
Los entornos virtuales colaborativos son puntos de encuentro que permiten a las 
personas trabajar en equipo, colaborar, interactuar y retroalimentarse con el fin de 
alcanzar un objetivo común, aumentando la motivación por el trabajo individual y 
grupal, con la creación de comunidades de aprendizaje, de manera que facilite la 
adquisición y valoración del conocimiento y el compromiso frente a los demás. 
 
 
Este entrono virtual colaborativo para la formación de la cultura ciudadana busca 
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en cuanto al comportamiento de 
los individuos en la sociedad, abriendo espacios donde se dé el debate, la 
reflexión y el autoaprendizaje mediante talleres, situaciones simuladas de 
problemáticas relacionadas con el ejercicio de la ciudadanía y proyectos de 
algunas instituciones educativas de la ciudad de Montería, con el fin de reflexionar 
sobre nuestro comportamiento, nuestra actitud y forma de pensar ante situaciones 
de la vida cotidiana. 
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La presente propuesta pretende integrar un entorno virtual colaborativo que apoye 
los procesos de formación en cultura ciudadana de la institución educativa Normal 
Superior de la ciudad de Montería. 
 
 
9.3 JUSTIFICACIÓN  
 
En la institución educativa Normal Superior se llevan a cabo durante el año escolar 
proyectos de aula y macroproyectos sobre cultura ciudadana impulsados 
principalmente por los docentes del área de ciencias sociales, teniendo en cuenta 
las exigencias nacionales emanadas por el ministerio de educación a través de los 
estándares de competencias ciudadanas y las necesidades educativas de su 
contexto, sin darles la trascendencia necesaria para promoverlos y vincularlos a 
las demás áreas del saber. 
 
 
Con el propósito de mejorar y apoyar estos procesos de formación ciudadana, se 
crea el entorno virtual enculturaciudadana, que promueve la participación de 
docentes y estudiantes a través de la divulgación de sus experiencias 
significativas, la reflexión, el análisis y debates relacionados con el tema, 
permitiendo el acceso a talleres, proyectos, foros, WebQuest, blogs o situaciones 
virtuales, entre otros, generando entre los participantes del entorno una 
retroalimentación. 
 
 
Además la sociedad actual tiende cada día a utilizar las tecnologías 
computacionales al servicio de sus necesidades, hecho que no es ajeno para los 
jóvenes, ya que es más atractivo para ellos el uso de estos medios por su 
facilidad, comodidad, rapidez y accesibilidad a la información. 
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9.4 OBJETIVOS  
 
9.4.1 Objetivo General.  
 
 Apoyar los procesos de formación ciudadana en la institución educativa Normal 
Superior a través de la implementación del entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA. 
 
 
9.4.2 Objetivos Específicos 
 
 Dar a conocer las experiencias significativas que se han desarrollado en 
algunas instituciones educativas de la ciudad de Montería. 
 
 Crear espacios para la reflexión, el debate y la publicación de ideas o artículos 
sobre temas sociales relacionados con la cultura ciudadana.  
 
 Establecer estrategias de formación como talleres, webquest y situaciones 
virtuales sobre cultura ciudadana. 
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9.5 SISTEMA GESTOR DE CONTENIDOS – CMS 
 
Los sistemas gestores de contenido o CMS (Content Management System) son 
herramientas que permite crear y administrar de contenidos, se encuentra  
principalmente en la Web, donde los datos e información son tratados de forma 
accesible, cómoda y uniforme de manera fácil y simple apoyados por bases de 
datos a través de interfaces gráficas, plantillas de diseños predefinidas que se 
elaboran centrándose en las necesidades del usuario con el fin de que éstos 
puedan llevar a cabo las tareas establecidas dentro de los gestores de contenido.  
 
 
Al principio los sistemas gestores de contenido fueron desarrollados por 
organizaciones de revistas en línea, periódicos, publicaciones corporativas que se 
vieron en la necesidad de mejorar los procesos de publicación, facilitando la 
creación, administración, actualización, presentación y mantenimiento de sus sitios 
Web, permitiendo a los gestores de contenido proveer las herramientas necesarias 
para que el contenido sea más fácil de publicar en un formato de todo el sitio, 
manejando integradamente los diferentes niveles de acceso a cuentas de usuario; 
como administrador, quien posee privilegios a la hora de crear o editar el 
contenido, los usuarios registrados que aunque tengan restricciones pueden 
realizar otras tareas diferentes a las de los usuarios visitantes.  
 
 
Algunos gestores de contenido presentan su ciclo de vida como lo muestra la 
figura No. 7, señalando la etapa de la recolección de información, los contenidos 
que se van a mostrar en el sistema, luego se procede a la creación de los 
documentos y a su almacenamiento en el gestor de contenidos, llevándolos a una 
edición de esa información o a una posible validación, es decir, cambios que 
hagan falta y por último la publicación o presentación del sitio.  
 99 
Ciclo de vida de un sistema gestor de contenidos  
 
Figura No. 7 Ciclo de vida de un sistema gestor de contenidos  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: BISONÓ, Perla y GÓMEZ, Estefanía. Sistemas Gestores de Contenidos28. 
 
Algunas características que presentan los gestores de contenidos son  
 Presenta seguridad, aunque depende del administrador, pues ella es 
configurable, es decir proporciona mecanismos de autenticación que ayudan a 
establecer distintos niveles de acceso 
 Los contenidos del sistema se puede adecuar a futuras necesidades. 
 Son fáciles de manejar y asequibles a cualquier persona. 
 Utiliza estándares como CSS, que permiten la creación de hojas de estilo para 
definir la presentación del documento, XML, lenguaje de marca que permite 
estructurar un documento con ciertas reglas, RSS, sirve para sindicar 
contenidos y ver las actualizaciones de algún contenido sin tener que entrar en 
el. 
                                            
28 BISONÓ, Perla y GÓMEZ, Estefanía. Sistemas gestores de contenidos. [Online] 
http://www.slideshare.net/cchez/gestores-de-contenido 
INICIO 
Crea Publica 
Rechaza 
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Los gestores de contenido pueden llevar cualquier tipo de información, algunos de 
ellos son:  
 
 
Blogs: Son sitios Web creados para recopilar textos o artículos de uno o varios 
autores, apareciendo primero el más reciente, donde el autor conserva siempre la 
libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. 
 
 
Foros: Son espacios abiertos de discusión entre diferentes personas, sobre temas 
de interés general que pueden servir como medios de aprendizajes, debates, o 
simplemente para dar la opinión sobre algo, son complementos de un sitio web 
invitando a los usuarios a participar en el.  
 
 
Wiki: Son sitios Web colaborativos editados por varios usuarios que pueden crear, 
editar, borrar o modificar el contenido de la página web, de una forma interactiva, 
fácil y rápida; dichas facilidades hacen de una wiki una herramienta efectiva para 
la escritura colaborativa. 
 
 
Comercio electrónico: (E-Commerce): Consiste principalmente en la distribución, 
compra, venta, mercadotecnia y suministro de información complementaria para 
productos o servicios a través de redes informáticas como Internet u otras.  
 
 
Sitio Web: Es un portal de Internet que ofrece al usuario, de forma fácil e 
integrada, el acceso a una serie de de recursos y de servicios, entre los que 
suelen encontrarse buscadores, foros, documentos, aplicaciones, etc.  
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Galería: Es un software que permite administrar y mostrar contenidos audiovisual, 
generalmente imágenes.  
 
 
Las ventajas que se tienen con la utilización de los sistemas gestores de contenido 
son: 
 Ofrece flexibilidad y escalabilidad en el diseño para su actualización, mediante 
la inclusión de nuevos módulos, que permiten adaptarse a las necesidades del 
proyecto.  
 Permite un control del acceso, importante par el buen registro de los usuarios.  
 Permite manejar con facilidad importantes cantidades de información. 
 Incorpora un manejo adecuado de la administración, el mantenimiento y la 
actualización de todo el sito, a través de la distribución del trabajo con varios 
usuarios, con privilegios explícitos para diferentes áreas.  
 Incorpora un manejo sencillo de información dinámica.  
 
En la actualidad existen diferentes gestores de contenido donde su nivel de 
usabilidad depende de las necesidades que el creador presente para elegir el que 
mas le convenga, algunos de ellos son Caroline, Drupal, Jumla, Mambo, Moodle. 
 
Para la creación del entorno ENCULTURACIUDADANA se escogió Drupal como 
gestor de contenido ya que se ajustaba más a las necesidades de la unidad 
investigativa.  
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9.6 METODOLOGÍA UTILIZADA PARA EL DESARROLLO DEL ENTORNO 
VIRTUAL ENCULTURACIUDADANA 
 
9.6.1 Modelo pedagógico que sustenta el entorno virtual 
enculturaciudadana. Los modelos pedagógicos son de gran importancia porque 
a través de ellos se estudian las condiciones de recepción de los conocimientos, 
los contenidos y su evaluación, el papel del educador y del estudiante en el 
proceso educativo.  
 
 
El modelo pedagógico que sustenta el entorno virtual ENCULTURACIUDADANA 
se enfoca al constructivista porque el conocimiento no es una copia de la realidad, 
sino una construcción del ser humano ya que no es un mero producto del 
ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una 
construcción propia que se va produciendo día a día como resultado de la 
interacción entre los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento y los 
afectivos.  
 
 
El aprendizaje del entorno virtual ENCULTURACIUDADANA se orienta en 
metodologías como la idea de actividades didácticas basadas en la experiencia 
educativa, ciertos procedimientos de identificación de ideas previas, y la 
integración de la evaluación, propias del modelo constructivista; puesto que los 
usuarios del entorno tendrán la capacidad de evocar sus experiencias 
significativas de la cultura ciudadana, ayudando a profundizar sus conocimientos 
previos a la de hora de interactuar en el entorno, permitiendo autoevaluarse y 
reflexionar sobre acciones que se le presentan a diario.  
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Entre las principales características de este modelo, que aportan al desarrollo del 
entorno virtual ENCULTURACIUDADANA tenemos: 
El conocimiento se construye a partir de la persona. 
El aprendizaje debe ser algo significativo para el que aprende. 
Relaciona conceptos nuevos con los que ya posee. 
 
 
9.6.2 Arquitectura de la información del entorno virtual enculturaciudadana. 
La arquitectura de la información esta basada en la ciencia de la organización de 
la información, que define su estructura, navegación, etiquetados y sistemas de 
búsquedas con el propósito de que las personas accedan de manera fácil, rápida y 
entendible a ésta. Para el diseño del entorno virtual ENCULTURACIUDADANA se 
utilizaron las siguientes fases:  
1. Fase de planificación estratégica  
2. Fase análisis de contenidos y servicios  
3. Fase Organización de la información  
4. Fase diseño de los sistemas de navegación 
5. Fase diseño de la interfaz del entorno.  
 
 
9.6.2.1 Fase de planificación estratégica. Consiste en definir los objetivos del 
sitio Web y establecer las formas de actualización del contenido, como de los 
responsables del diseño del sitio.  
 
 
Objetivos del Entorno ENCULTURACIUDADANA 
 Mostrar información sobre proyectos, talleres y temas de cultura ciudadana.  
 Establecer debates sobre temas relacionados con la cultura ciudadana a través 
de foros.  
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 Crear actividades de formación a través de WebQuest y blogs personales de 
opinión sobre los temas tratados en el entorno.  
 Incentivar la reflexión a partir de situaciones virtuales sobre problemáticas o 
comportamientos sociales.  
 Establecer espacios de opinión a partir de encuestas y comentarios.  
 
 
Formas de Actualización 
La información presente en el entorno ENCULTURACIUDADANA, se actualizará 
mensualmente por el administrador del sitio, teniendo en cuenta las pautas 
establecidas por el Ministerio de Educación Nacional, las competencias 
ciudadanas, la formación en valores y los proyectos desarrollados por docentes y 
estudiantes de la institución educativa Normal Superior. 
 
 
9.6.2.2 Fase de análisis de contenidos y servicios.  En el análisis de 
contenidos y servicios se define la información que el usuario podrá encontrar 
dentro del sitio y todos los servicios (foros, encuestas, blogs, galerías, enlaces, 
comentarios, entre otros.) 
 
Galería.  Es un espacio creado para mostrar fotografías como evidencias de los 
diferentes encuentros que se realizaron en el transcurso de la investigación en la 
institución educativa Normal Superior de la ciudad de Montería. Esta sección no 
atiende a una necesidad específica, solo se establece como una evidencia de la 
investigación. 
 
Enlaces.  Permiten desplazarnos de una página a otra a través de textos, gráficos 
e imágenes con el propósito de  ampliar,  explicar o dar ejemplos de acuerdo a la 
información  que se esté trabajando  
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En el entorno virtual los enlaces hacen alusión a páginas que comparten la misma 
temática tratada dentro de éste, con el fin de conocer, estar informados o 
simplemente apropiarse de los contenidos que le puedan brindar a los usuarios 
otras comunidades virtuales como la de Colombia Aprende, la del Ministerio de 
Educación Nacional, la de universidades o grupos de investigación, entre otras. 
 
 
Contáctenos.  Permite establecer relaciones entre varias personas de una misma 
comunidad, tanto real como virtual, grupo u organización social.  
 
 
Esta sección establece una comunicación entre los administradores del entorno y 
los interesados en apoyar y participar en el desarrollo de éste proceso en cuanto a 
la interacción, intercambio y publicación de sus proyectos y experiencias 
relacionadas con la cultura ciudadana. 
 
 
Proyectos de Instituciones Educativas.  Supliendo la necesidad de dar conocer 
los proyectos de cultura ciudadana se crea esta sección en el entorno, con el fin 
de que las instituciones educativas de la ciudad de Montería muestren sus 
experiencias significativas sobre el tema. 
 
 
Cuentas de Usuario.  Permite el registro y acceso de usuarios administradores y 
usuarios registrados en el entorno, dándole privilegios como agregar, modificar, 
eliminar y publicar contenidos e información en el entorno, acceder a foros y crear 
blog, entre otros respectivamente. 
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Aprende y Diviértete.  Simulación de casos de la vida real en donde se presentan 
situaciones que sugieren comportamientos buenos o malos de un ciudadano, 
dejando en los visitantes inquietudes y enseñanzas respecto a las posiciones que 
se deben asumir frente a situaciones que se nos presenta en la vida diaria.  
 
 
Noticias.  Se conocen como los acontecimientos, hechos o sucesos de interés 
que son dados a conocer a través de los diferentes medios de comunicación, ya 
sea oral o escrita 
 
 
Es una sección donde se pueden conocer los últimos eventos (debates, 
seminarios, foros, etc.), proyectos, opiniones, experiencias, entre otros, 
relacionados con la cultura ciudadana. 
 
 
Talleres.  Tienen como fin principal integrar elementos como la reflexión, la teoría 
y la práctica, en otras palabras es donde convergen el aprendizaje, el 
conocimiento, el pensamiento, el sentimiento y la acción que pueden convertirse 
en el vínculo para la participación, la comunicación y por ende la producción de 
objetos, hechos y conocimientos.  
 
 
En el entorno se dan a conocer algunos de los talleres que se aplicaron en el 
trabajo de investigación y otros con el fin de que los participantes y visitantes del 
entorno puedan hacer uso de ellos y aplicarlos en determinadas situaciones. 
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Información.  Aquí se definen los conceptos básicos, que fueron utilizados en el 
desarrollo del proyecto con el fin de que los participantes tengan una idea más 
contextualizada de los contenidos que se manejan dentro del entorno. 
 
 
Comentarios.  Es un espacio creado para que los visitantes y usuarios del 
entorno puedan dejar sus sugerencias y comentarios sobre los contenidos, e 
información presente en el entorno virtual, con el fin de que exista una 
retroalimentación entre los participantes y los administradores del sitio.  
 
 
WebQuest. Las WebQuest son una metodología de aprendizaje basada 
fundamentalmente en los recursos que nos proporciona Internet, que incitan a los 
estudiantes a investigar, potencian el pensamiento crítico, la creatividad y la toma 
de decisiones, contribuyendo así a desarrollar diferentes capacidades y llevando a 
los estudiantes a transformar los conocimientos adquiridos. 
 
 
Las Webquest están diseñadas sobre temáticas concernientes a la cultura 
ciudadana con el fin de que las personas interesadas en informarse, aprender o 
instruirse puedan desarrollarlas y llevarlas a la práctica.  
 
 
NORSUP.  En esta sección se da a conocer el trabajo de investigación que se 
realizó en la institución educativa Normal Superior para apoyar los procesos de 
formación de cultura ciudadana, sus resultados y aportes significativos a través de 
la implementación y desarrollo de talleres, debates, actividades, trabajos en grupo, 
que se realizaron en equipo con la muestra de la población objeto de estudio. 
 
 108 
Foros.  Los foros electrónicos son espacios abiertos de discusión entre diferentes 
personas, sobre temas de interés general que pueden servir como medios de 
aprendizajes, debates, o simplemente para dar la opinión sobre algo.  
 
 
Se pueden decir que son servicios públicos de comunicaciones automatizados que 
permiten intercambiar ideas, conocimientos, experiencias o puntos de vistas entre 
las personas que intervienen en el foro. Estos permiten ser guardados por tiempos 
indefinidos accediendo a ellos las veces que el autor y otras personas lo 
requieran. 
 
 
Quizás la mayor utilidad didáctica que tienen los foros es la de favorecer el 
aprendizaje colaborativo, pues permite la comunicación y la interacción entre 
grupos de personas con objetivos comunes. 
 
 
Para el entorno el foro se utiliza como medio de discusión y opinión sobre temas 
relacionados con la cultura ciudadana, con el fin de generar debates y reflexiones 
que permitan a los usuarios del entorno interiorizar dichas temáticas y ponerlas en 
práctica en su vida cotidiana. 
 
 
9.6.2.3 Fase Organización de la información. En esta fase se clasificaron los 
contenidos de acuerdo a sus atributos y se definió la relación entre los elementos 
del contenido y las secciones del entorno: 
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Estructura de Contenidos.  Partiendo de la clasificación que hace el Centro de 
Enseñanzas Virtuales de la Universidad de Granada en su revista electrónica No 
Solo Usabilidad journal, nº 2. del 28 de Febrero de 2003 en el documento de 
organización y recuperación de la información, estructuramos el contenido del 
entorno virtual ENCULTURACIUDADANA a través de metadatos (conforman la 
información relativa a otra información), haciendo uso del modelo facetado o 
multijerárquico que se utiliza para organizar conjuntos de objetos, como sitios 
Web, productos o documentos con homogeneidad para ser descritos por un 
número determinado de atributos o propiedades (facetas y categoría) y sus 
valores (pertenencias o subcategorías). 
 
 
Los usuarios pueden acceder a la información del sitio en el orden y en el 
momento que deseen de acuerdo a sus necesidades.  
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0 
Estructura Multijerárquica de Contenidos del Entorno Virtual ENCULTURACIUDADANA 
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Figura No. 8 Estructura Multijerárquica de Contenidos del 
Entorno Virtual ENCULTURACIUDADANA. 
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9.6.2.4 Fase Diseño de los sistemas de navegación.  El diseño de la 
navegación debe orientar al usuario, esta fase es tan importante como la 
organización de la información.  
 
 
Tipos de Sistemas de Navegación.  El sistema de navegación del entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA es de tipo Jerárquico y Ad Hoc, puesto que en el 
primero el usuario puede acceder a la información en el sistema de navegación 
principal de forma independiente a cada uno de los bloques de contenido del sitio; 
y en el segundo el sistema permite al usuario acceder a otros sitios relaciones al 
sitio Web.  
 
 
Figura No 9 Tipos de sistemas de navegación 
 
 
 
Fuente: Usability: Arquitectura de la información (AI) http://www.slideshare.net/rjtassi/arquitectura-
de-la-informacion 
 
 
Elementos de Navegación.  El elemento de navegación principal para el entorno 
virtual ENCULTURACIUDADANA es Remoto, ya que en los sistemas jerárquicos 
se utilizan textos e imágenes como tablas de contenido, que a la vez son muy 
útiles a la hora de navegar en el sitio Web.  
 
 
9.6.2.5 Fase Diseño de la interfaz del entorno.  En esta fase se hizo una 
descripción de los elementos que componen el entorno virtual, de acuerdo al 
contenido que se muestra en el. En el diseño de la página están presentes los 
Tipos de sistemas 
de navegación 
Jerárquico  
Ad Hoc 
La jerarquía de la información es 
el sistema de navegación principal.  
Hipertextos, o vínculos 
externos especiales. 
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siguientes tipos de navegación: 
1. Navegar hacia abajo: hacia los hijos de las páginas  
2. Navegar hacia arriba: hacia los padres de la páginas  
3. Navegar a través de secciones del sitio 
 
 
Dentro del entorno se utiliza un mismo estilo de navegación en todas las páginas, 
con el fin de crear una navegación consistente para que el usuario tenga control 
sobre ésta y pueda además acceder a la página principal y a las secciones 
principales desde cualquier ubicación del entorno.  
 
 
Diseño del Entorno Virtual ENCULTURACIUDADANA.  Está conformado por 
estrategias de formación (talleres, webquest, ambientes virtuales), proyectos sobre 
cultura ciudadana de instituciones educativas, noticias, enlaces, foros, blogs 
colaborativos, galería de imágenes y otra serie de elementos que estará al servicio 
de los usuarios y visitantes para apoyar su proceso de formación en cultura 
ciudadana. 
 
 
Página Principal.  Esta página es la encargada de dar la bienvenida a los 
usuarios y visitantes del entorno ENCULTURACIUDADANA, y en ella se 
visualizan los contenidos que se encuentran dentro del mismo. 
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Página principal  
 
Figura No. 10 Diseño del Entorno 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 
1 Página Principal 
2 Galería 
3 Contáctenos 
4 Comentarios  
5 Proyectos de instituciones 
educativas  
6 Aprende y Diviértete 
7 Talleres 
8 Cuenta de Usuario  
9 Información  
10 Enlaces  
11 WebQuest 
12 Noticias  
13 NORSUP 
14 Foros
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Galería 
Figura No. 11 Galería 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 
Contáctenos 
Figura No. 12 Contáctenos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
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Proyectos de Instituciones Educativas  
Figura No. 13 Proyectos de Instituciones Educativas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 
Aprende y Diviértete 
Figura No. 14 Aprende y Diviértete 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
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Talleres  
Figura No. 15 Talleres 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 
Información  
Figura No. 16 Información 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
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WebQuest  
Figura No. 17 WebQuest 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 
NORSUP 
Figura No. 18 NORSUP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
 118 
Foros  
Figura No. 19 Foros 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: http:// www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
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Diagrama del Diseño de Navegación del Entorno 
Figura No. 20 Diagrama del Diseño de Navegación del Entorno 
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9.6.2.6 Fase de evaluación del entorno virtual ENCULTURACIUDADANA. En 
esta fase se siguen para la evaluación del entorno los aspectos técnicos de 
desarrollo y producción del sitio, utilizando algunos lineamientos definidos dentro 
de la investigación, de acuerdo al Modulo Fundamentos de Diseño del E – 
Learning de la Universidad Oberta de Cataluña de la siguiente manera: 
 
- Simplicidad: El entorno virtual enculturaciudadana contiene los elementos 
necesarios y adecuados para la presentación de la información, la cual está 
segmentada por secciones, transmitiendo de manera clara y precisa los 
objetivos del sitio. 
 
- Didáctica: La presentación de la información es equilibrada, puesto que 
contiene los elementos visuales como, animación, texto e imágenes, 
necesarios y adecuados para la consecución de los objetivos del entorno. 
 
- Dinamicidad: El entorno presenta los contenidos pertinentes al tema de 
manera coherente con su finalidad; para que los usuarios accedan a la 
información de forma sencilla y dinámica, permitiendo un desplazamiento 
uniforme en cada una de las secciones donde se presenta la información. 
 
- Legibilidad: La estructura de la información contenida en el entorno permite 
que el usuario deduzca con facilidad lo que debe hacer, los colores utilizados 
dentro del sitio pueden ser percibidos de manera agradable y son acordes con 
el tamaño y color del texto. 
 
- Interactividad: Los contenidos presentes en el entorno son acordes con el 
tema central del sitio, puesto que son adecuados para apoyar los procesos de 
formación en cultura ciudadana que se llevan a cabo en la institución educativa 
Normal Superior. 
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- Hipertextualidad: Permite que el usuario se desplace dentro del entorno 
accediendo a las secciones principales desde cualquier parte del sitio, además 
propicia la construcción de textos significativos sobre cultura ciudadana a 
través de la utilización de blogs. 
 
Después de la creación del entorno virtual enculturaciudadana y durante su 
implementación se realizaron las siguientes pruebas técnicas para su corrección y 
posterior publicación. 
 
Pruebas y correcciones de errores. Se realizaron pruebas técnicas para 
detectar fallas dentro del sistema antes de su publicación con el propósito de 
entregar un producto en buenas condiciones. Las pruebas fueron las siguientes: 
 
- Prueba de interfaz y contenidos. En esta prueba se comprobó la 
presentación de los contenidos dentro del sitio. La cual se realizó de forma 
manual teniendo en cuenta el siguiente esquema: 
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Prueba de interfaz y contenidos 
Tabla No. 3 Prueba de interfaz y contenidos  
 
Contenido 
Verificación 
ortográfica y 
redacción 
Verificación de 
enlaces primarios 
Verificación de 
imágenes 
Verificación de 
archivos adjuntos 
Proyectos de algunas 
instituciones educativas de la 
ciudad de Montería 
Buena Buena  Buena 
Aprende y diviértete    Buena  
Talleres Buena Buena  Buena 
WebQuest Buena Buena Buena  
Foros Buena Buena   
NORSUP Buena Buena Buena  
Noticias  Buena    
Enlaces Buena Buena   
Información Buena    
Blogs Buena Buena   
Encuesta  Buena    
Contáctenos  Buena    
Quienes somos Buena    
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Prueba de funcionalidad y operación. Se constató la funcionalidad y aplicación 
del entorno enculturaciudadana a través de los siguientes aspectos 
- Validación de formularios: se verificó que al crear cuentas nuevas la 
información de estas se almacenaran correctamente en los formularios 
correspondientes. 
- Ingreso de datos: Los datos almacenados en los formularios son 
encriptados en la base de datos. 
- Multiplataforma: se comprobó que los formularios no funcionan 
correctamente en el navegador  de Internet Explore, contrario a Mozilla 
Firefox 
 
Prueba de seguridad. Se determino la seguridad del sitio a partir de, los 
siguientes ítems. 
- Manejo del DNS: la dirección del entorno virtual enculturaciudadana es 
http://www.edunexos.edu.co/enculturaciudadana 
- Manejo de privacidad: al usuario registrarse en el entrono virtual los datos 
son guardados en la base de datos de forma encriptada. 
- Mecanismos de control de acceso: para que los usuarios registrados 
ingresen al sitio deben identificarse con un nombre de usuario y clave de 
acceso. 
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9.7 PLAN DE ACCIÓN  
 
El plan de acción consistió en llevar a cabo el desarrollo de los talleres, la creación 
del entorno y su aplicación en la muestra, con el respectivo análisis de cada una 
de las sesiones realizado a partir de la utilización de bitácoras permitiendo dar a 
conocer el progreso que los estudiantes iban teniendo en cada uno de los 
encuentros. 
 
 
BITÁCORA DE SESIONES 
 
Sesión No. 1  
Fecha: 4 de Agosto de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
Al principio de la sesión los estudiantes se mostraron muy atentos a nuestras 
orientaciones, lo primero que se realizó fue una breve inducción de los objetivos 
del proyecto, su razón de ser y el papel que van a desempeñar los jóvenes como 
participantes dentro del proyecto.  
 
 
Después de la inducción cada uno de los participantes de la muestra se presentó 
con sus respectivos nombres, edad y las expectativas que tenia con relación al 
papel que desempeñarían en el desarrollo del proyecto.  
 
 
Al terminar la presentación se procedió a seleccionar unos grupos de trabajo que 
hacen parte fundamental dentro del proyecto los cuales son grupo de diseño, de 
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publicidad, edición, coordinación, y recolección de información, los jóvenes 
atendiendo las características de cada grupo y teniendo en cuenta sus 
capacidades, se inscribieron en el que más se asemejo a sus cualidades. 
 
 
Para ambientar a los estudiantes dentro del proyecto se procedió a realizarles una 
serie de preguntas relacionadas con los conceptos de: Cultura, Cultura ciudadana, 
Competencias, Ciudadanía, Internet y otros.  
 
 
Para finalizar se cerro la sesión con las conclusiones de los jóvenes sobre lo 
tratado en el encuentro. 
 
 
Observaciones 
Al principio algunos de los jóvenes se notaron reacios a participar, pero cuando se 
entró en confianza, se creó un ambiente espontáneo atreviéndose a dar ejemplos 
cotidianos sobre el mal comportamiento ciudadano.  
 
 
Sesión No. 2  
Fecha: 11 de Agosto de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
Para este encuentro se diseñó una guía de los conceptos tratados la sesión 
anterior con el fin de afianzar los conocimientos expuestos con anterioridad para lo 
cual se agruparon en parejas donde se les entregó de forma individual la guía a 
trabajar para que hicieran una lectura atenta y comprensiva, al finalizar la lectura 
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se les entregó una segunda guía con el objetivo de construir nuevas definiciones 
partiendo de la lectura y del consenso al que llegaran después de un 
razonamiento hecho en pareja. 
 
 
Al terminar la guía, se procedió a leer para todo el grupo los conceptos elaborados 
por pareja, construyéndose a partir de la lectura un concepto general con el que se 
va a trabajar durante todo el proyecto.  
 
 
Observaciones  
En esta ocasión se notó a los jóvenes más participativos, activos, y con 
disposición a trabajar. 
 
 
Sesión No. 3  
Fecha: 18 de Agosto de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
Para este encuentro diseñamos dos talleres, el primero se tituló ¿por qué formar 
en cultura ciudadana?, que fue realizado en una presentación de diapositivas 
donde se presentaron imágenes y situaciones que evidenciaban la falta de cultura 
ciudadana de los habitantes de la ciudad de Montería, de los estudiantes de la 
misma institución NORSUP y de la sociedad en general. 
 
El segundo taller consistió en explicar a través de una guía de trabajo los 
conceptos básicos que se utilizan en el manejo de Internet como son: navegador, 
www http, dominio, mail o correo electrónico, hipervínculos, paginas Web, etc.  
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Para el desarrollo del primer taller les planteamos a los jóvenes trabajar de forma 
individual en los equipos de cómputo, con el fin de que analizaran las imágenes y 
situaciones y respondieran las preguntas que allí se presentaban para luego 
socializarlas ante sus compañeros.  
 
 
Observaciones 
o En esta sesión los jóvenes estuvieron un poco reacios a participar, pero a 
medida que iban interviniendo perdieron el temor a expresar sus respuestas.  
o El segundo taller no se llevo a cabo por no contar con acceso a Internet, esto 
hizo sentir a los jóvenes desilusionados por no trabajar en el desarrollo del 
taller. Así que se propuso conseguir el permiso para activar el servicio de 
Internet en la sala de trabajo para la siguiente sesión.  
o Los jóvenes cambiaron de actitud y se comprometieron a estudiar y analizar la 
guía de trabajo elaborada para este taller y a traer situaciones donde se 
evidenciara el mal comportamiento ciudadano.  
o De lo analizado hasta el momento en las sesiones, se ha notado que los 
muchachos se interesan más por hacer las cosas cuando utilizan un medio 
tecnológico, en este caso el computador.  
 
 
Sesión No. 4  
Fecha: 25 de Agosto de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
La metodología de trabajo para esta sesión consistió en que cada joven 
socializara las situaciones que habían traído sobre cultura ciudadana y fueron 
pasando de uno en uno frente a sus compañeros, explicando dichas situaciones, 
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las cuales fueron contextualizadas e hicieron alusión a casos vividos u observados 
en el colegio, el barrio y el diario vivir.  
 
 
Uno de los jóvenes llevó un dibujo hecho en una cartelera donde se representaba 
la práctica de la cultura ciudadana y lo bien que se vería el medio si todos 
aportáramos un granito de arena. 
 
 
Luego de esta actividad procedimos a realizar el taller pendiente, cada uno tomó 
un equipo y con la guía en mano se les explicaron los conceptos básicos de 
Internet, después exploraron las diferentes opciones que les brinda este y crearon 
su correo electrónico personal. 
 
 
Observaciones 
o Algunos jóvenes leyeron la guía, otros llegaron por el contrario no se 
preocuparon por interiorizar los conceptos.  
o Para la creación de los correos electrónicos los jóvenes de los grados 
superiores sirvieron como monitores al momento de crear y utilizar el correo. 
o Al finalizar la sesión los jóvenes se sintieron satisfechos pues trabajaron en 
algo que los emociona mucho, como es navegar en Internet.  
o Para la siguiente sesión quedó pendiente la organización de los grupos de 
trabajo dentro del proyecto. 
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Sesión No. 5  
Fecha: 1 de Septiembre de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
Al principio la sesión se organizaron los estudiantes en círculo con el fin de 
conformar los grupos de trabajo para diseño, publicidad, edición, coordinación, y 
recolección de información e hicimos un diálogo sobre el proceso que se ha 
venido desarrollando en el transcurso del proyecto, sobre las expectativas que 
tenían, sugerencias para mejorar la metodología de trabajo, entre otras. 
 
 
En este encuentro se aplicó un taller evaluativo sobre cultura ciudadana basado 
en las competencias, que consistió en una serie de preguntas relacionadas con 
acciones que se presentan en nuestra vida, planteando situaciones cotidianas 
como conflictos entre compañeros, perdida de confianza, malas acciones, entre 
otras, con el fin de que seleccionaran la posición que tomarían frente a cada 
situación.  
 
 
Observaciones  
o En el diálogo se observó que algunos de los jóvenes muestran interés y se ha 
visto cambios con respecto a su comportamiento y su forma de ilustrar 
situaciones relacionadas con el tema central del proyecto “Cultura Ciudadana”, 
a otros por el contrario no se les han notado cambios en su actitud hasta el 
momento.  
o Para muchos jóvenes les parece más interesante que el taller evaluativo lo 
hubiéramos realizado con la ayuda de un medio tecnológico.  
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Sesión No. 6 
Fecha: 8 de Septiembre de 2006 
Hora: 3 a 5 PM 
 
Análisis 
En está sesión realizamos un conversatorio sobre algunas cualidades y defectos, 
luego aplicamos un taller relacionado con el valor de la amistad que vincula a la 
cultura ciudadana y a nuestros actos frente a este valor para lo cual nos guiamos 
por un taller diseñado por el señor Alexander Ortiz Ocaña del Centro de Estudios 
Pedagógicos y Didácticos – CEPEDID de la ciudad de Barranquilla en el año 
2005.  
 
 
La metodología consistió en primera instancia entregar en pedazos de cartulina 
una cualidad o un defecto a cada uno de los jóvenes para que expresarán el 
significado que tenia para ellos ese cualidad o defecto y que harían para reforzarla 
o disminuirla dado el caso, ya sea en ellos ó en las demás persona.  
 
 
En segunda instancia se procedió a entregarles el taller titulado “La Amistad” en 
donde se les presentaba una pequeña lectura sobre este valor con el fin de 
cuestionarse sobre lo importante que es la amistad y los valores que debe poseer 
cada persona para conservarla.  
 
Al finalizar la sesión asignamos a cada grupo unas tareas; al grupo de diseño 
realizar ambientes de cultura ciudadana; a los de publicidad crear el slogan del 
entorno, a los de recolección de información deben realizar una entrevista a 
compañeros de la misma institución sobre casos que hayan presenciado de 
cultura ciudadana y donde no se practique la misma.  
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Observaciones  
o Escuchar a los jóvenes dar opiniones a cerca de la amistad fue una 
experiencia enriquecedora, puesto que para algunos es muy importante tener 
amigos y todo lo que se comparte cuando se tienen; en cambio otros 
consideran que la amistad no existe.  
 
 
Sesión No. 7 
Fecha: 15 de Septiembre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis 
En esta sesión realizamos un conversatorio con el fin de obtener una lluvia de 
ideas sobre situaciones que se presentan en la institución, en el barrio o la 
comunidad donde viven y que afecten la práctica de la cultura ciudadana, logrando 
las siguientes problemáticas: malos olores de las basuras en pueblo pescado, 
contaminación vehicular, reciclaje, la intolerancia, el mal ejemplo de algunas 
personas, maltrato familiar “padres e hijos”, “padre - madre”, el irrespeto, el 
racismo, la envidia, maltrato verbal, el robo, con el propósito de que los próximos 
talleres a realizar se orienten con las temáticas que ellos proponen.  
 
 
Por otro lado se explicó la herramienta y metodología de las WebQuest en el 
proceso educativo, puesto que esta será implementada dentro del entorno como 
una estrategia para la formación de cultura ciudadana con el objetivo de dar a 
conocer la función, importancia y características que la conforman.  
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Observaciones 
o Los grupos de diseño y publicidad cumplieron con las tareas asignadas, para el 
caso del grupo de recolección de información les fue imposible realizar las 
entrevistas debido a que los estudiantes de la Institución no les colaboraron al 
momento de responder las preguntas.  
o Los jóvenes trabajaron con algunas WebQuest que encontraron en la red, y 
pudieron conocer mas afondo su metodología.  
 
 
Sesión No. 8 
Fecha: 22 de Septiembre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis 
Para este encuentro se presentaron imágenes en una página Web sobre la 
contaminación del medio ambiente, en el lugar de Pueblo Pescado sitio propuesto 
por los jóvenes en la lluvia de ideas. A estas imágenes las acompañaban una 
serie de interrogantes con el fin de que estudiantes analizara, comprendieran el 
deterioro al que está expuesto el medio ambiente en la zona y de esta manera 
conocer lo que sienten, piensan y harían para mejorar el medio que los rodea. 
 
 
Estos interrogantes se resolvieron de manera escrita en hojas de papel y en el 
procesador de texto, al tiempo en que se iban visualizando las imágenes en los 
computadores.  
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Observaciones  
o Se observó la manera con la que los jóvenes expresan sus puntos de vista, y 
su necesidad de aportar soluciones para mejorar la problemática ambiental en 
la que vivimos.  
o Se realizó un análisis del comportamiento general de los jóvenes donde se 
evidenció que son conscientes de la problemática ambiental, social y cultural 
en la que está inmerso el ser humano y a su vez creen que son parte de la 
solución y se muestran dispuestos a involucrarse en ella.  
 
 
Sesión No. 9 
Fecha: 29 de Septiembre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis 
Para la implementación del proyecto es de vital importancia que los jóvenes 
conozcan y manejen Internet, puesto que este va ser el medio en donde se hará 
visible el entorno virtual, herramienta que ayudará a los estudiantes a formarse y 
aprender sobre cultura ciudadana a través de la interacción con este, para lo cual 
se motivó a los muchachos a profundizar sobre este medio de comunicación e 
información. 
 
 
Además para este encuentro se trato el tema de la intolerancia, iniciando con la 
explicación de los significados de tolerancia e intolerancia, ya que algunos de los 
estudiantes presentaban una concepción equívoca sobre estos.  
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El taller consistía en resolver de forma escrita cuestionamientos sobre dichos 
temas, de igual manera debían mostrar a través de ilustraciones casos de la vida 
cotidiana en donde se dan situaciones de intolerancia con el fin de reflexionar y 
aportar alternativas de solución para disminuir o mejorar las causas de la 
intolerancia en nuestra sociedad. 
 
 
Observaciones  
o Algunos de los jóvenes se sintieron motivados para seguir conociendo las 
ventajas de utilizar el Internet como medio educativo y de entretenimiento  
o Mostraron aceptación por el tema, fueron flexibles, sensibles y creativos al 
ilustrar las situaciones, otros por el contrario se limitaron a mostrar una 
acción sin sentido sobre el tema tratado. 
 
 
Sesión No. 10 
Fecha: 6 de Octubre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis 
Es conocido que los juego además de relajar y divertir también nos pueden servir 
como metodología de trabajo para el aprendizaje de algunos temas, por esta 
razón para esta sesión diseñamos una dinámica denominada “Aprendamos 
Jugando” que consiste en dividir a los participantes en grupos de dos, y sortear 
entre ellos por medio de números una pregunta escogida al azar, la cual debían 
responder en un lapso de tiempo de 10 minutos.  
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Estas preguntas hacen referencia al tema de la discriminación para reconocer y 
reflexionar sobre las causas, sentimientos, situaciones vividas, experiencias y las 
posibles soluciones que pueden mejorar esta problemática.  
 
 
Después de dar respuesta a los interrogantes, se procedió a socializar los 
diferentes puntos de vistas e interiorizar las opiniones de los demás que 
permitieran arrojar conclusiones a cerca del tema y de las recomendaciones que 
harían a las personas que promueven y práctica actos de discriminación.  
 
 
Observaciones  
o Algunos de los estudiantes se sintieron identificados con las situaciones 
expuestas, ya que en algún momento de su vida fueron partícipes o causantes 
de estos actos.  
o Se noto interés por parte de los jóvenes al participar y exponer sus puntos de 
vista sobre el tema. 
 
 
Sesión No. 11 
Fecha: 13 de Octubre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis 
La metodología utilizada en esta sesión consistió en explicarle a los estudiantes, 
las causas y consecuencias que produce el maltrato intrafamiliar para que ellos 
además de conocerlas reflexionaran y expresaran a través de dramatizados la 
percepción que tienen a cerca de este tema y que siente cuando se ven 
involucrados en este tipo de situaciones.  
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Para ello se les entregó una hoja en blanco con el fin de que plasmaran lo que 
sentían, pensaba y harían ante este tipo de situaciones y además resolvieran 
preguntas relacionadas con el maltrato intrafamiliar.  
 
 
Después de esto se reunieron en grupos de cuatro con el objetivo de realizar un 
dramatizado donde representaran un caso en particular sobre el maltrato 
intrafamiliar y expresaran una enseñanza ya sea a través de mensajes o moralejas 
implícitas en el dramatizado.  
 
 
Observaciones  
o El tema tratado en esta sesión fue quizás uno de los más generales y a su vez 
uno de los más productivos pues muchos de los jóvenes se sintieron a gusto e 
identificados con el.  
o En los dramatizados los jóvenes fueron muy espontáneos, creativos, se 
sintieron libres y dieron a conocer situaciones comunes que se dan a diario, 
además prestaron mucha atención y captaron el mensaje que se quería 
transmitir por medio del taller.  
o A demás de lo anterior se realizaron grabaciones a los estudiantes cuando 
presentaban su dramatizado para tenerlas en cuenta al momento de construir 
el análisis de taller.  
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Sesión No. 12 
Fecha: 27 de Octubre de 2006 
Hora: 3 PM a 5 PM 
 
Análisis.  Aquí se programo una reflexión general tipo conclusión acerca del 
proceso que se llevo a cabo durante las sesiones, sobre lo que aprendieron, lo 
que les gustaría mejorar dentro de la investigación y los beneficios que podrían 
obtener al terminar el desarrollo del proceso. 
 
 
Algunas de sus apreciaciones son las siguientes.  
 A ser cuidadoso con el medio que me rodea, con las personas que están a mi 
alrededor y sobre todo tener un buen comportamiento frente a la sociedad. 
 Ser mejor ciudadano, a como comportarme ante la naturaleza, a fortalecer los 
valores cívicos, a crear conciencia acerca del deterioro de nuestro ambiente y 
de cómo a través de la educación se puede aprender a valorar.  
 A tener mayor responsabilidad con los compromisos obtenidos como ser 
perteneciente de una sociedad.  
 A ver la realidad desde distintos puntos de vista y tratar de involucrarme más 
en la solución de los problemas sociales y ambientales en vez de aumentarlos.  
 Aprender a fortalecer la convivencia con las demás personas, basándome en 
los valores, en la tolerancia, en la cultura ciudadana, a cuidar y respetar mi 
ambiente. 
 A reforzar mi comportamiento, valorar a los demás por lo que son y no por lo 
que tienen. 
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Observaciones  
o Para concluir las sesiones realizamos una integración con los jóvenes con el fin 
de agradecer sus aportes y colaboración en todo el tiempo que trabajamos 
juntos.  
o Los jóvenes se sintieron satisfechos y nos dieron a conocer que aprovecharon 
todas las orientaciones brindadas por la unidad investigativa. 
 
 
IMPLEMENTACIÓN DE TALLERES A TRAVÉS DEL ENTORNO 
 
Taller Promoción de la convivencia en la escuela a través de los valores 
Este taller fue diseñado con el fin de que los estudiantes comprendieran el papel y 
la importancia de la convivencia en la interacción del ser humano, tomando como 
eje central la escuela, además conocer como expresan sus ideas y opiniones a 
través de foros de discusión y blogs que ofrece el entorno virtual, para lo cual se 
hicieron una serie de preguntas guías con el propósito de orientar a los 
estudiantes en el tema de discusión dentro del foro creando un debate que 
permitió involucrarlos en la temática central del taller resaltando las diversas 
opiniones que ellos expresaban.  
 
 
Se pueden destacar que los estudiantes estaban motivados y prestos a participar 
en la actividad, tal vez por el tema tratado o por la herramienta utilizada, 
permitiendo conocer que se apropiaron de los conocimientos dados en las 
diferentes sesiones llevadas a cabo con anterioridad sobre cultura ciudadana, 
aportando así opiniones valiosas dentro del foro. 
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El taller les permitió a los estudiantes expresarse libremente, sin temor a decir lo 
que pensaban y sin miedo a equivocarse, logrando construir un artículo sobre la 
convivencia en la escuela donde todos aportaron ideas fundamentales en la 
construcción del mismo, demostrando además que en los entornos virtuales se 
puede trabajar en equipo o de forma individual.  
 
 
Por todo lo anterior podemos afirmar que la herramienta es de gran ayuda al 
momento de implementar metodologías de formación que permitan a los 
estudiantes entrar en debates sobre temas sociales, ambientales y culturales, 
conociendo las opiniones que existen con relación al tema tratado, produciendo en 
ellos cambios de pensamiento y de actitud ante este tipo de problemáticas  
 
 
Taller Acciones a favor y en contra del comportamiento ciudadano 
Para reconocer y reflexionar sobre las acciones positivas y negativas del ser 
humano en su contexto, se les propuso a los estudiantes observar algunos de los 
ambientes virtuales que se encuentran en el entorno, donde se presentan 
situaciones sobre del comportamiento ciudadano con el fin de que analizaran y 
expresaran sus opiniones a cerca de la importancia y las consecuencias a las que 
nos conduce actuar de una manera positiva o negativa ante situaciones que 
requieren una decisión.  
Teniendo en cuenta el objetivo del taller, se tomo como metodología la utilización 
de un foro que nos permitiera conocer las diferentes opiniones que tenían los 
estudiantes a partir de la observación de los ambientes virtuales y de su 
comportamiento ante los demás y el medio. 
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Los jóvenes aportaron muchas opiniones valiosas que generaron debates e 
intercambio de ideas permitiendo llegar a conclusiones importantes sobre el 
comportamiento ciudadano en cualquier situación por difícil que sea. 
 
 
De igual forma comprobamos que a través del entorno se puede incentivar la 
libertad de expresión en los estudiantes, partiendo de temáticas, casos o 
situaciones específicas que generen analizar, criticar, reflexionar y proponer 
soluciones a problemas que afecten el buen actuar de los ciudadanos.  
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10 CONCLUSIONES  
 
 
Aunque la cultura ciudadana es un problema social no es ajena a integrarse con 
las herramientas computacionales, puesto que por medio de ellas se pueden 
promover estrategias de formación que conllevan a un cambio de pensamiento y 
actitud en el ser humano frente a su comportamiento ante la sociedad y el medio 
que lo rodea.  
 
 
Con la implementación de los talleres sobre temáticas sociales que involucran a la 
cultura ciudadana y a los contenidos que se encuentran en el entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA se aportó a la formación ciudadana de los jóvenes 
participantes del proyecto.  
 
 
Durante el desarrollo de los diferentes talleres se pudo resaltar que los jóvenes 
conocen la problemática social, ambiental, cultural y de comportamiento 
ciudadano que afecta a la sociedad en general proponiendo alternativas de 
solución, reconociendo que son parte del problema y de la solución al mismo 
tiempo. 
 
 
Las utilización de espacios virtuales en la formación de los jóvenes, permite la 
colaboración, motivación y lo mas importante participación de los estudiantes en 
los procesos de formación guiados a través de estas herramientas.  
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El Internet, los ambientes virtuales de aprendizaje, los entornos virtuales, las redes 
colaborativas y demás, son herramientas a disposición de docentes, estudiantes y 
comunidad educativa en general para apoyar los procesos educativos, reforzar el 
aprendizaje, generar participación, desarrollar habilidades y manifestar las 
distintas formas de aprender a través de su utilización.  
 
 
Finalmente se puede afirmar que los estudiantes se motivan e interesan más por 
los procesos educativos cuando se utilizan medios tecnológicos de información y 
comunicación con una buena orientación pedagógica, ya que a través de ellos 
pueden dar opiniones, armar debates, criticar, expresarse libremente y proponer 
alternativas de solución a problemas de tipo social, ambiental y cultural. 
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11 RECOMENDACIONES  
 
 
Involucrar a los docentes de todas las áreas en los procesos de formación en 
cultura ciudadana a través de la utilización del entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA. 
 
 
Crear una comunidad virtual por medio del entorno ENCULTURACIUDADANA en 
donde participen las instituciones educativas tanto públicas como privadas de la 
ciudad de Montería, con el fin de darle continuidad a este espacio y generar por 
medio de el, comunicación, interacción y retroalimentación con temas relacionados 
a la cultura ciudadana.   
 
 
Involucrar a todos los estudiantes de la institución educativa Normal Superior en 
los procesos de formación de cultura ciudadana a través del entorno virtual 
ENCULTURACIUDADANA con el fin de que se apropien de la herramienta y a la 
vez la sostengan en cuanto al mantenimiento, publicación de contenidos, talleres y 
ambientes entre otras.  
 
 
Que los docentes de las diferentes áreas en especial la del área de tecnología e 
informática incentiven a los estudiantes a crear los ambientes virtuales con el 
propósito de enriquecerlos aportando nuevas temáticas relacionadas con el tema 
central del entorno.  
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Que el departamento de informática de la universidad de Córdoba se interese por 
los trabajos de grado llevados a cabo en las instituciones educativas de la ciudad, 
con el objetivo de enriquecer y fortalecer la relación universidad - escuela y 
mejorar los procesos investigativos e institucionales.  
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